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Klasyczne komputery i konsole do gier to idealne pole zmagań dla demosceny 

— tej samej bandy, która od końca lat 80. próbuje wyciskać z maszyn co się da 
i jak się da. Nikt tu nie bierze zakładników, choć są i tacy, którym trzeba więcej węgla 
pod maską. Za to bardziej ortodoksyjne odłamy nie wystawiają nosa poza obłą obu- 
dowę. Jakby na demoscenę nie patrzeć — wciąż tkwi ona w nakręcającej się spirali 
udowadniania konkurentom, że więcej można zdziałać na maszynie (tu wpisz nazwę 
ulubionej konsoli lub komputera). 
Efektem tych zmagań z maszynami są dema — w ogólny zarysie produkcje, które są 
czymś w rodzaju teledysku, odtwarzanego przez program uruchomiony na kompute- 


rze. Sprawdźmy, co da się obejrzeć na każdej z najważniejszych maszyn wymienionych 
w dodatku specjalnym do Pixela. 
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dni później. Na jednej z partycji zapanował 
chaos wielkości kilkudziesięciu gigabaj- 
tów. Zaczęło się od niewinnego pomysłu: 


zróbmy dodatek do Pixela. Burza mózgów wytworzyła 
w miarę sensowny pomysł, by przybliżyć Czytelnikom 
najważniejsze aplikacje udające na Windows zupełnie 
inne komputery (z jednym wyjątkiem: symulowania 
starego peceta na nowym PO). Jak zwykle w takich 
sytuacjach bywa, praca twórcza (główkowanie) zajmu- 
je więcej czasu niż sam proces pisania materiałów 
i przerzucania się na ostatnią chwilę z Korektorką oraz 
Grafikiem kolejnymi wersjami dokumentów z popraw- 
ami. Najtrudniejszy etap całej pracy to, jak się okazuje, 
prawidłowe dobranie najważniejszych platform sprzę- 
owych, zarówno komputerów, które odegrały najważ- 
niejszą rolę w dziedzinie gier wideo, jak i konsol do gier 
— maszynek stworzonych tylko i wyłącznie do cyfrowej 
ozrywki. Nie można było ani przesadzić, ani nazbyt 
ygorystycznie potraktować tego nieprzypadkowego 
zbioru, w którym swoja rolę odegrały: VCS, NES i SNES, 
óżnej maści Segi, Amigi, małe i duże Atari, stary pecet, 
C64, ZX Spectrum oraz Amstrad. 12 maszyn, a każda 
o zupełnie innym charakterze, który najlepiej definiują 
isty TOP10 - wielokrotnie podczas tworzenia materia- 
ów modyfikowane, zmieniane, skracane i wydłużane. 
To 300 gier poukładanych w różnych kategoriach: od 
najlepszych (z najlepszych) przez tytuły nowe (opraco- 
wane po 1999 roku) aż po gry polskie i unikalne tytuły 
dla danej platformy. W zestawieniach prawie nie ma 
powtórzeń (z nielicznymi, uzasadnionymi wyjątkami). 
Dopiero kiedy udało się ustalić najważniejsze sprzę- 
ty i kluczowe dla nich gry, mogły zaistnieć opisy po- 
szczególnych maszyn i emulatorów. Wraz z postępami 
w pracy rozrastał się i dodatek do Pixela. Na początku 
miał mieć skromne 30 stron, a pod koniec okazało się, 

















że dobija prawie do setki, a łączna liczba znaczków 
w materiałach przekroczyła 100 000. 

Kto by pomyślał, że tyle trzeba jeszcze opo- 
wiedzieć o maszynach i ich specyfice. O tym, jak 
reagują na polecenia, jak emulatory dogadują się ze 
współczesnymi padami, albo jak zyskują unikal- 
ną funkcjonalność — na przykład umożliwiając 
rozgrywkę dla kilku osób przez Internet. Cały ten 
materiał powstał tylko po to, by uświadomić Wam, 
jak szerokim oknem na świat jest dziś emulacja 
konsol i komputerów, i jak wiele można zobaczyć, 
nie wydając na sprzęt retro nawet złotówki. 

Tylko że prawdziwy smak klasycznych gier to wciąż 
unikalna mikstura odgłosów stacji dyskietek, brzęcze- 
nia programów wczytujących się z taśmy czy pozornie 
banalnych operacji, jak wciśnięcie kartridża w port 
konsoli (przy wyłączonym zasilaniu, ma się rozumieć). 
Jest to otoczka, która niegdyś gromadziła przy maszy- 
nach wielu celebrujących granie ludzi. Fajnie, że dziś 
można grać wspólnie przez Internet, ale nic nie zastąpi 
prawdziwych spotkań przy prawdziwych maszynach. 
Nawet najbardziej doskonały emulator, pojękujący 
jak nienaoliwiony silnik udawaną stacją dyskietek 
i symulujący na ekranie doznania wizualne wzorowane 
na wypukłościach baniek monitora CRT, nie zastąpi 
obcowania z prawdziwym urządzeniem. 

Idę wywalić z dysku katalog „,emulatory” i podpiąć 
pod TV Dreamcasta. Prawdziwe gry na prawdziwych 
konsolach same się nie przejdą. A o Dreamcaście 
jeszcze kiedyś napiszemy. Zasłużył.” 




















Bartek 'VOyager" Dramczyk 


* a ja zasłużyłem na chwilę wytchnienia. Dawno się tyle nie 
napracowałem przy grach... 
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u” Emualtor Atari 800win PLus wiernie udaje 
kolorowy świat 8-bitowca. 
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u” Hatari przyda się do naśladowania Atari ST 
— na tej maszynie też jest w co grać. 


Udawane komputery 


I konsole 


Nie masz w co grać? Kup sobie klasyczną konsolę albo 30-letni komputer, wszak 


biblioteka gier na te maszyny jest tak obszerna, że wystarczy do zapewnienia setek 


tysięcy godzin dobrej rozrywki. Łatwo powiedzieć, tylko co zrobić ze sprzętem niedostoso- 


wanym do współczesnych standardów? Ile trzeba przepłacić za kartridże i nie zawsze dzia- 


łające dyskietki, albo jak wiele miejsca w szafie pochłoną dodatkowe zasilacze, przejściówki 


i kabelki? Niegotowi na przygodę w stylu retro? Wystarczająco nastraszyłem potencjalnych 


zbieraczy klasycznego sprzętu i gier na kasetach, dyskietkach i kartridżach? 


Pewnie też bym się bał, gdyby świeżo 
nabyty, oldschoolowy wynalazek odmówił 
odczytywania dyskietki (bo pasek klino- 

wy rozpadł się po 30 latach) albo obraz 

na naszym telewizorze hiper-HD nie był 
krystalicznie czysty. Obawiałbym się, że coś 
poszło nie tak, albo że czeka mnie kolejny 
wieczór spędzony na dociekaniu przyczyny 
problemów bądź szukaniu rad u znajomego 
elektronika. I gdzie tu ta wspaniała, zabar- 
wiona posmakiem nostalgii zabawa? 
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Wciąż twierdzę, że nie ma wspanialszych 
chwil niż wczytywanie gier z taśmy na ZX 
Spectrum. Lepszych momentów niż szum 
pracującej stacji dyskietek 1541 albo Cali- 
forna Access. Nie ma bardziej perfekcyjnego 
dnia niż taki, w którym z ekranu znika ami- 
gowa łapka z niebieską dyskietką i po chwili 
zastępuje ją ekran startowy gry. Albo ryk Ja- 
guara czy też syntetyczne dźwięki budzącego 
się do życia Pegausa. Wszystkiego jednak 
nie da się odzyskać, bo zwyczajnie nie każde 
ze wspomnień zmieści się w naszym domu. 
Niebo retromaniaków usłane jest wiązkami 
kabli i pudłami pełnymi przejściówek, co 
bardziej przypomina jakieś nerdowskie piekło. 











Można jednak pokusić się o odkurzenie 
wspomnień i całkiem zgrabne udawa- 
nie kilkudziesięcioletnich komputerów 
i konsol na ekranie przeciętnego peceta 
z systemem Windows. Wystarczy mała 
doza cierpliwości (przy pobieraniu bi- 
bliotek gier i emulatorów) oraz odrobina 
czasu poświęconego na konfigurację 
oprogramowania. Wysiłek opłaci się, 
bo do zabawy nie potrzeba właściwie 
niczego poza padem lub klasycznym 
joystickiem podłączonym do portu za 
pomocą niedrogiej przejściówki USB. 
Dobrze jest uzbroić się również w duże 
dawki wolnego czasu i... odrobinę wy- 
obraźni, bo stare gry mają to do siebie, 
że (niekiedy) okrutnie się starzeją. 
Najtrudniejszy jest zawsze począ- 
tek drogi. Przygotowując ten dodatek 
do Pixela, natknąłem się na poważ- 
ny problem — dobór odpowiednich 
platform, które stanowią swoisty 
sprzętowy kanon dla gier. Najważniej- 
szych, najbardziej zasłużonych dla 




















u” WiNVICE — najsłynniejszy niebieski ekran 
to nie ten, który widzimy, kiedy Windows 
idzie w krzaki. 





u" WiNAPE udaje Amstrada CPC — dla kilku 
niezwykłych gier warto spróbować. 


świata gier wideo. W tym gronie nie 
mogło zabraknąć Atari 2600 — naj- 
popularniejszej konsoli do gier, która 


zaczęła swoją karierę 


pod koniec lat 


siedemdziesiątych i przetrwała aż 
do początku lat dziewięćdziesiątych, 


nieznacznie tylko ewo 
ło się ponad 30 milion 





VCS-ów, którym nie zagroziło ani 








późniejsze Atari 5200, 


wielki gracz — Nintendo Entertain- 
ment System — przybył z Japonii, 


luując. Sprzeda- 
ów egzemplarzy 


ani 7800. Drugi 


choć w naszym kraju rozpoznawany 


jest raczej jego chińsk 


Edition pojawiła się sz 
ego wyn 








inment System (prawi 
sprzedanych egzemp 
nym, choć nie tak spe 





i klon, Pega- 








sus. Prawie 62 miliony sprzedanych 
NES-ów (obecnie dzięki NES Classic 


ansa na pobicie 


u). Później NES-a wyręczyło 
16-bitowe Super Nintendo Enterta- 


e 50 milionów 
arzy). Podob- 
takularnym 


sukcesem może poszczycić się ame- 





rykańska Sega: 13 mi 
i 30 milionów Genesis 
Wyjątkowo płynnie Se 
sobie z przejściem z e 
16-bitowej, wnosząc d 


ionów Masterów 
robi wrażenie. 
ga poradziła 

ry 8-bitowej do 
o domów roz- 





rywkę na poziomie znanym do tej pory 
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NAJTRUDNIEJSZY 
JEST ZAWSZE 
POCZĄTEK DROGI. 
PRZYGOTOWUJĄC 
TEN DODATEK 

DO PIXELA, 
NATKNĄŁEM SIĘ 
NA POWAŻNY 
PROBLEM: DOBÓR 
ODPOWIEDNICH 
PLATFORM, KTÓRE 
STANOWIĄ 
SWOISTY 
SPRZĘTOWY 
KANON 

DLA GIER. 























s" Amiga Forever to jedyny komercyjny emulator w zestawieniu. 
Za to sprzedawany z kompletem gier. 
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m” Stella udaje Atari Video Computer System 
— konsolę, która da pograć w żaby. 


wyłącznie z automatów. Dziś konsole Segi 
da się jeszcze kupić z drugiej ręki albo zdo- 
być w postaci sprzętowych klonów (zarówno 
stacjonarnych, jak i mobilnych). 
Rozrywka na komputerach to z kolei zupeł- 
nie inna bajka, ale i w tej historii panoszy się 
Atari, które już pod koniec lat siedemdziesią- 
tych oferowało graczom hybrydę komputera 
i konsoli: Atari 400 i Atari 800. Oba modele wy- 
posażone był w porty kartridży i cztery gniazda 
joysticków. Zaskakujące, że Atari w później- 
szych wersjach swoich 8-bitowców zrezygno- 
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ZX Spectrum 48k+ 


u” ZXSpin emuluje różne modele ZX Spectrum. Uwierzycie, że na ZX-a 
jest coś podobnego do Wolfensteina? 
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u” Udawani 
możliwe 
głębi (po 


e NES-a/Famicoma/Pegasusa dziś 
jest w... 3D. Gry z Mario od razu nabiera 
równaj z obrazkiem na dole). 


wało z dwóch portów, być może tym samym 
skazując się na przegraną ze swoim najwięk- 


szym ryw 
dobrze za 


alem, Commodore 64. Polscy gracze 
pamiętali modele: 65XE, 130XE oraz 








800XE. Szybko wyrosły obok nich konkuren- 
cyjne zestawy z C64 i nieco rzadszym C128. 


Gdzieś pomiędzy nimi żył swoim życiem 
czarny ZX Spectrum — znacznie tańszy od 





amerykańskich maszyn szybko zawojował Eu- 


ropę Wsc 





hodnią. W tej 8-bitowej układance był 


jeszcze jeden poważny gracz, który wprawdzie 


nie zdoby: 


tak wielkiego uznania na rynku, 


ale oferował wyjątkowe parametry: Amstrad 


CPC. Kied 








y epoka 8-bitowców powoli usuwała 





się w cień 


historii, gracze zyskali najbardziej 
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m” Mario, jak to Mario, najlepiej skacze na NES-ie. 
U nas skakał na Pegasusie. Tu wskoczył 
w emulator FCEUX. 


iezwykłą maszynę: Amigę, która — podob- 

ie jak konsole Segi — wniosła do domów 
yfrową rozrywkę na poziomie znanym do tej 
pory z automatów do gier. Przy tym była i jest 
niezwykłym komputerem. Nie sposób pomi- 
nąć w tym zestawieniu także dwóch innych 
maszyn: Atari ST/STE, które bardzo starało 
się doścignąć Amigę na polu komputerowej 
rozrywki oraz... klasycznego peceta: maszyny, 
która ewoluowała i podlegała klonowaniu, by 
z upływem czasu stać się jedną z najważniej- 
szych platform dla graczy. Problem w tym, 

że wiele dawnych gier na nowych PC już nie 
zadziała, ale i na to jest rada. 


Q Z. Z 








DWANAŚCIE MASZYN, SETKI TYSIĘCY 
GIER. GOTOWI? 

Dobrą podstawą do zabawy w emulację 
jest PC o przyzwoitej konfiguracji, wyposa- 


UIN/TIRIO 


żony w pojemny dysk i kilka gigabajtów pa- 
mięci. Współczesne Core i3/i5/i/ w zupeł- 
ności wystarczy do komfortowej zabawy, 

a wydajność karty graficznej nie ma w tym 
przypadku najmniejszego znaczenia. Przy- 
da się też dowolny pad, przejściówka do 
lasycznych joysticków (można ją zdobyć 
na aukcjach internetowych), arcade stick 
ub cyfrowy joystick USB (na przykład Com- 
petition Pro firmy Speed-Link). Możecie nie 
dać mi wiary na słowo, ale dłuższa zabawa 
na klawiaturze jest irytująca. No, chyba że 
udajemy ZX Spectrum... 

Sprzęt przygotowany, czas na dobór 
oprogramowania. Niezbędne wyposażenie 
o: emulator, zestaw plików (zawierających 
obrazy pamięci ROM konsol do gier i kom- 
puterów) oraz paczka gier. No i bardzo dużo 
wolnego czasu. M 
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Atari 2600 

EMULATOR: Stella > bit.ly/2e2tTe1 
intendo Entertainment System/Pegasus 
ULATOR: FCEUX © bit.ly/2dTCS6d 
ULATOR: 3dNes + bit.ly/29068mU 

per Nintendo Entertainment System 
ULATOR: Snes9x > bit.ly/1tSDylk 

EGA Master/Genesis/Mega 

ULATOR: Kega Fusion > bit.ly/1SViEpJ 


Atari XL/XE 
ULATOR: Atari800Win PLus > bit.ly/2fuzE9M 
LIKI ROM = bit.ly/2eKgY4B 
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Commodore 64 

EMULATOR I PLIKI ROM: VICE > bit.ly/1hSfMbh 
EMULATOR I PLIKI ROM: C64 Forever 

> bit.ly/2f79HJ8 

EMULATOR I PLIKI ROM: Hoxs64 > bit.ly/1quRMN8 
EMULATOR I PLIKI ROM (KOMERCYJNY): 
CCS64 > bit.ly/2drsHDQ 

















ZX Spectrum 

EMULATOR I PLIKI ROM: ZXSpin > bit.ly/2fkTEw3 
EMULATOR (KOMERCYJNY): Spectaculator 

> bit.ly/2e2uv3t 


Amstrad CPC 
EMULATOR: WinAPE + bit.ly/2eSeMp9 


miga 500/1200 

ULATOR: WinUAE > bit.ly/1mRORQc 
ULATOR I PLIKI ROM (KOMERCYJNY): 
miga Forever > bit.ly/2fKU59M 





Atari ST/STE 
EMULATOR: Hatari > bit.ly/2eSkmaW 
PLIKI ROM: EmuTOS > bit.ly/2ephNwB 





IBM PC 
EMULATOR: DOSBox - bit.ly/1bsin5Y 


TOSEC (The Old School Emulation Center) 
> bit.ly/2eczQs3 

CPCGames CD: obraz ISO z grami dla Amstrad 
CPC > bit.ly/2f2mGwY 

ARCHIWA ATARI MANIA: Atari 2600 

> bit.ly/2e2wcOa 

ARCHIWA ATARI ONLINE: Atari XL/XE 

— bit.ly/2eYcQ19 

ARCHIWA SPECCY.PL: ZX Spectrum 

> bit.ly/2epeTbe 

EMUPARADISE: pliki ROM i pakiety gier 

> bit.ly/1gXykXR 
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Video Computer Sytem Flil 


atrząc na Atari VCS z dzisiejszej perspektywy, 

łatwo dostrzec, że konsola nie przetrwała pró- 
by czasu. Grafika w mikroskopijnej rozdzielczości 
160x102 pikseli, choć pełna barw — 128-kolorowa 
(i tak wielu z nas jej nie widziało, podpinając kon- 
solę do monochromatycznego TV), monofoniczny 
2-kanałowy dźwięk (często fałszujący w grach) i... 
zaledwie 128 bajtów pamięci RAM. Nie kilobaj- 
tów czy megabajtów. Właśnie 128 BAJTÓW. 
Wydawałoby się, że z takiego wiekowego cacka 
niewiele da się wycisnąć, jednak przeczą tej tezie 











gry wydane na Atari 2600 w latach jej świetno- 
ści: przyzwoicie zrealizowany River Raid, dobrze 
wykonany Frogger, czy do dziś budzący emocje 
Pitfall! 

Trzeba być niezłym desperatem, by zabie- 
rać się za granie na prawdziwym Atari VCS. 
Nie dość, że konsola podłączana jest zwykłym 
kablem antenowym, to jakość sygnału wizyj- 
nego pozostawia wiele do życzenia. Ciekawe, 
ilu z Was dobrze się bawi, spinając Atari 2600 
z nowoczesnym, płaskim odbiornikiem TV, no 





JEX 


i lu wystarczy cierpliwości do przełącza- 
nia jednej z 32 gier zgromadzonych na 
kartridżu. Jednak to właśnie Atari VCS 
odniosło totalny komercyjny sukces: 30 
milionów sprzedanych egzemplarzy i 19 
lat na liniach produkcyjnych. Warto dodać, 
że startowa cena konsoli pod koniec lat 
siedemdziesiątych wynosiła prawie 200 
dolarów. Znacie drugą tak dobrze sprzeda- 
jącą się maszynkę? Produkt Atari miał też 
ogromny wpływ na popularyzację kartridży 
jako nośników gier oraz konsol wyposa- 
żonych w tranzystorowe układy scalone 

w trzewiach maszyny tkwi prawdziwy pro- 
cesor: MOS Technology 6507, uproszczony 
odpowiednik 6502 stosowanego między 
innymi w Atari XL/XE oraz C64). Atari 
przyczyniło się wraz z VCS-em również 

do popularyzacji klasycznych, cyfrowych 
joysticków, a nie były to jedyne dostępne 
dla konsoli kontrolery: pojawiły się również 
eypady, trackballe, paddle i kierownice. 
Porzućmy jednak marzenia kolekcjonerów 
o zebraniu wszystkich odmian VCS, kom- 
pletu kartridży i akcesoriów. Dziś w zastęp- 
stwie konsoli Atari wystąpi Stella, zwyczaj- 
ny pecet i dowolny pad (lub klawiatura). 








EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Stella dostępna jest między innymi dla 
systemów Windows, Linux i MacOS. Do za- 
bawy w gry z Atari VCS wystarczy pobranie 
emulatora (w przypadku Windows dostęp- 


HM [Stella 01 — Snapshots] 
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ne są edycje dostosowane do 32- i 64-bi- 
towych systemów operacyjnych). Emu- 
lator udostępniany jest zarówno w wersji 
instalacyjnej, jak i w postaci archiwum ZIP. 
Niezbędne jest oczywiście zdobycie paczki 
gotowych do uruchomienia kopii kartridży, 
które można znaleźć w zasobach serwisów 
Atari Age, Atari Mania czy Emuparadise. Po 
najnowsze dostępne tytuły warto zajrzeć 
do serwisu Atari Homebrew. Do Stelli 
dobrze pasuje również pakiet snapshots 
zawierający screenshoty z gier. Archiwum 
snapshots można znaleźć na stronie 
emulatora Stella. Do wygodnej zabawy 
wystarczy Stella w wersji archiwum ZIP, 
które trzeba rozpakować w dowolnym 
katalogu. W podkatalogu games najlepiej 
umieścić rozpakowane kopie gier (emulator 
rozpoznaje pliki A26, BIN i ROM, a także 
archiwa GZ i ZIP). W dodatkowym podkata- 
logu snapshots warto zapisać screenshoty 
z gier Atari VCS. 





KONFIGURACJA EMULATORA STELLA 
Uruchamiamy plik Stella.exe, w głów- 
nym oknie emulatora wybieramy Options 

i Snapshot Settings. Następnie klikamy 
Load path:, wskazujemy folder, w którym 
znajdują się screenshoty i klikamy Choose. 
Powtarzamy operacje po wybraniu Save 
path:. Takie rozwiązanie umożliwi uniknię- 
cie zapisywania screenshotów z gier na 
pulpicie Windows oraz wskazanie katalo- 
gu zawierającego uporządkowane zrzuty 
ekranu przydatne do rozpoznawania gier. 
Zatwierdzamy zmiany, klikając OK. 

[Stella 01 — Snapshots] 


Wybierając Config Paths możemy 
zdecydować, w jakim katalogu emulator 
będzie przechowywał pliki konfiguracyjne 
(domyślnie to folder użytkownika i podkata- 
log AppDataiRoamingiStella) — wybierając 
opcję Rom path:, można wskazać katalog 
games zawierający gry dla Atari 2600. 

[Stella 02 — Paths] 
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HM [Stella 02 — Paths] 








Kolejny etap ułatwi przyszłe wyszu- 
kiwanie gier — nieuporządkowany zbiór 
plików warto przetworzyć za pomocą 
narzędzi Stelli. Wybieramy Audit ROMs 
oraz Audit i klikamy OK. Aplikacja dokona 
zmiany nazw wszystkich plików ROM 
zawierających gry, co umożliwi wygodne 
przeglądanie zawartości katalogu z doda- 
nym screenshotami z gier oraz podsta- 
wowymi dodanymi informacjami na temat 
producenta i wymaganych kontrolerów. 

W zbiorze przekraczającym 500 tytułów to 
istotne ułatwienie. 

[Stella 03 — Audit] 


Dodatkowe opcje, obejmujące rozdzie|- 
czość okna emulatora i filtry stosowane 
do przetwarzania obrazu, można znaleźć 
w sekcji Video Settings. W zakładce Ge- 
neral opcja Tia Zoom umożliwia określenie 
powiększenia okna emulatora, natomiast 


HM [Stella 04 — TV Effects] 
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H [Stella 03 — Audit] 
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TV Effects to zbiór parametrów definiują- 
cych wygląd obrazu i zastosowane filtry. 
[Stella 04 — TV Effects] 


W sekcji Input Settings istnieje moż- 
liwość przedefiniowania skrótów kla- 
wiaturowych oraz doboru zewnętrznych 
kontrolerów, jednak warto pozostać przy do- 
myślnych ustawieniach. Emulator automa- 
tycznie rozpoznaje i obsługuje podłączone 
pady i joysticki. 


ROZRYWKA Z ATARI VCS 

Przygotujcie się na doznania z innej epoki 
i innego tysiąclecia, wybierając na przykład 
Mr. Do! i nieco zmniejszając maksymalną 
głośność. Po wskazaniu tytułu klikamy Select. 
Sterowanie: [F2] startuje grę, klawisze ze 
strzałkami kierują postacią, lewy [Ctrl] to strzał. 
Można też grać padem. Polecamy wypróbo- 
wać Froggera, Defendera oraz Donkey Konga 


HM [Stella 05 — Select] 
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EPAR AASRYESIODWNZAN JASTYNZE sterowanie w grach 

MIONIZIOP OWERNIA ZNP EWTN CREE OWA CAC wyjście z emulatora 
PPC ANN POZNAC PIWA PO PASO IC wyjście z gry 
ARKO REA OPADA GALA OPN AM ACRE SAREMA AOL ONO SEANA opcje emulatora 
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NTASZN EA ACO ZN POZA AOC NN ACCE powiększenie okna emulatora 








MSYSTIZINSISZIE NPC ANON STO zmniejszenie okna emulatora 
ZNANE AZP AAA RR NA NOAA przełączenie trybu pełnoekranowego 

eS około tt ela W EA RO ROWE Z CAC zwiększenie głośności 
POCO SO NOWSZE ZNO DWS COSI CTYE zmniejszenie głośności 
przechwycenie myszy 
przełączenie wyświetlania PAL/NTSC/SECAM 
zapisanie ustawień gry 
przełączenie kontrolera na mysz 
przełączenie portu kontrolera 
wyłączenie filtrów obrazu 
wybór filtrów obrazu 
zwiększenie jasności linii rastra 
przełączenie interpolacji linii rastra 
wybór poszczególnych parametrów obrazu 
podniesienie wartości wybranego parametru 
R Z ONOŃ EE RO wstrzymanie emulatora 
NARESESORONA AC COO A RAZA odpowiednik przycisku [Select Game] 
SR UEŃdOZ0 O 6 GG 08 6B0R OEG OŻC PROG OGG AÓ RPEŃWE ZANO GG KŚ C odpowiednik przycisku [Reset Game] 
OOP OCE A AOC TOO MA RYN NAN wybór trybu kolorowego 


SW O ENONPN NOS NANA CIE ORCO POSEN A wybór trybu monochromatycznego 


 [F5] - [F6] PRN WANA PINN NON wybór poziomu trudności A/B dla pierwszego gracza 
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_[F10]. SomAWA OKA ARA AW EOG wybór slotu do odczytu/zapisu stanu emulatora 
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_[F12] „omsesydoaeoz ona AN WAZY ec: zapis screenshota 
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i świetnie zrealizowane H.E.R.O. Jeśli chodzi 

o współczesne gry wciąż wydawane na Atari 
VCS, warto przekonać się, jak wygląda A VCS 
Tec Challenge (odpowiednik Aztec Challenge), 
Boulder Dash, dynamiczna strzelanina Juno 


First oraz całkowicie trójwymiarowy Skeleton+. 


[Stella 05 — Select] 


Nie wszystkim będzie łatwo w to uwie- 
rzyć, ale są ludzie, którzy uwielbiają surowe 
brzmienie Atari VCS. Właśnie dla nich 
powstał kartridż Syntcart, który zamienia 
konsolę w prawdziwy syntezator wyma- 
gający do obsługi pary keypadów. Ambitni 
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[Synthcart] 
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muzycy znajdą w sieci schemat interfejsu 

MIDI umożliwiający sterowanie konsolą 

w roli instrumentu do syntezy dźwięku. 
[Synthcart] 
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Stella > bit.ly/2e2tTel 
Atari Age > bit.ly/2ekSApo 
Atari Mania > bit.ly/2e2wcOa 
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Emuparadise > bit.ly/2eboX6U 
Atari Homebrew © bit.ly/2ff3eMa 
> bit.ly/2el5K5T 
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Numen — taQuart > bit.ly/2eSSfYd 


I miejsce w kategorii Atari Sbit demo na party Lato Ludzików 2002 

Nie ma drugiego, tak dobrze rozpoznawalnego dema na małe Atari jak Numen. Kil- 
kanaście minut świetnej muzyki i zaawansowanych efektów 3D dowodzi, że jeszcze 
wiele jest do osiągnięcia na 8-bitowym klasyku. 
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Chiphead — Altair > bit.ly/2fSkGrL 


I miejsce w kategorii Console demo na party Silly Venture 2016 

Największa niespodzianka party Silly Venture 2016. Doskonale zrealizowany demake 
dema Ziphead (PC, Windows, bit.ly/2ezmyYC) na 8-bitowej konsoli Atari 2600. Jak 
zobaczycie, nie uwierzycie własnym oczom. 





XL/XE 


rNui 





Ex 


XL/XE FN 





ukcesu, jaki Atari odniosło na polu 
konsol do gier (Atari VCS), nie udało się 
powtórzyć w tej samej skali z komputerem. 

A jednak komputery Atari to najciekawsze 

i jedne z najładniejszych wizualnie 8-bito- 
wych maszyn. Produkowana bez przerwy 

od 1979 do 1992 roku seria ośmiobitowców 
dojrzewała wraz z graczami i programistami. 
Atari rozpoczęło podbój od rynku amerykań- 
skiego, rozwijając pomysły zawarte w konsoli 
Atari VCS w coś, co pierwotnie również miało 
być kolejną generacją konsol do gier. Z resztą 
nie trzeba być Sherlockiem, by nie dostrzec, 


EA 
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że Atari 400 i Atari 800 zostały wyposażo- 
ne w zestaw 4 portów joysticków (dało się 
grać w cztery osoby w M.U.L.E.) i, podobnie 
jak ich konsolowy przodek, doczekały się 
umieszczonych u góry gniazd kartridży. 
Atari rozdzieliło również zastosowania 
maszyn, traktując Atari 400 z membra- 
nową klawiaturą (pierwotnie miało być jej 
pozbawione) raczej jako konsolę do gier, 
natomiast większe Atari 800 (z mechanicz- 
ną klawiaturą) — uznając za komputer. Ten 
drugi rzeczywiście łatwiej było rozszerzyć 
dzięki gniazdom na karty pamięci RAM oraz 
parze portów na kartridże — stąd wzięły się 
eż napisy na grach określające, do którego 
portu pasuje dany moduł (left cartridge 
i right cartridge). Najlepszym pomysłem 
onstruktorów Atari 400 i 800 była jednak 
procedura automatycznego uruchamiania 
omputera z urządzenia podłączonego 
do portu SIO — w praktyce, komputer ten 
startował z dyskietki (dziś z karty pamięci), 
podobnie jak np. Amiga. Zaprezentowane 
po raz pierwszy w styczniu 1979 roku Atari 
400 i Atari 800 ostatecznie doczekały się 
8 KB pamięci RAM, choć tańszy model 
miał być wyposażony w zaledwie 4 KB. 
W 1983 roku do rodziny 8-bitowych Atari 
dołączył największy model: Atari 1200XL 
(64 KB RAM), wyposażony tylko w 2 porty 
joysticków. Zaraz po nim na rynku pojawiły 
się niewielkie Atari 800 XL (64 KB RAM) 
i nieco mniejsze Atari 600XL (18 KB RAM). 
Rok 1985 to urodziny najbardziej znanych 
w Polsce modeli: Atari 130XE (128 KB 
RAM) oraz 65XE (64 KB RAM). W połowie 
roku 1987 pojawił się jeszcze brat bliźniak 
65XE — 800XL, a wraz z nim konsola XE 
Game System — jedyny 8-bitowiec z serii, 
do którego można było podłączyć dodatko- 
wą klawiaturę. Firma Commodore również 
próbowała zbudować na bazie swojego 
C64 konsolę do gier, jednak na tym polu 
spektakularnie przegrała z Atari. 

Atari, ze swoją tęczową, 128-kolorową 
grafiką, zaawansowanym jak na swoje cza- 
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sy układem graficznym, 8 sprajtami i nieco 
fałszującym Pokeyem wydawało się być 
idealną platformą do gier. | rzeczywiście, 
zarówno na początku okresu swojego ist- 
nienia, jak i pod sam koniec kariery - 8-bi- 
towiec królował w dziedzinie gier. Jednak to 
silna konkurencja na rynku w postaci C64 
oraz tania alternatywa, jaką stanowił w tym 
samym czasie ZX Spectrum, odebrały Atari 
wielu producentów gier i graczy oraz po- 
dzieliły rynek cyfrowej rozrywki na skrajno- 
ści. Jeszcze do dziś słychać echa zażartych 
waśni właścicieli Atari i ich oponentów od 
Commodorea. 
W Polsce 8-bitowe Atari doczekało 
się wyjątkowego grona fanów, którzy 
nie tylko stali się początkowo doskonałą 
bazą graczy, polujących na produkowane 
w naszym kraju gry. Kiedy dorośli, odkurzyli 
swoje Atarynki, rozbudowali je do granic 
możliwości (dodając 1 MB RAM, drugi 
układ dźwiękowy, nowy układ graficzny, 
czytnik kart pamięci i akcelerator) i do dziś 
zamęczają je demami na największym 
w Europie demoscenowej imprezie dla 
użytkowników tych maszyn — Silly Venture 
w Gdańsku. Większość nowoczesnego 
osprzętu do 8-bitowego Atari produkowana 
jest w Polsce. 














EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Do zabawy na udawanym, 8-bitowym 
Atari niezbędny będzie emulator Atari- 
800Win Plus oraz archiwum xf25.zip 
w którym znajdują się potrzebne pliki ROM. 
Dodatkowo będzie jeszcze trzeba zdobyć 
zestaw ulubionych gier. Te łatwo wyszukać 
w archiwach Atari Manii, polskim serwisie 
Atari Online lub sięgnąć po pokaźne archi- 
wum TOSEC (362 MB) oraz CAS Archive. 
Emulator Atari800Win PLus umożliwia 
otwieranie obrazów dyskietek zapisanych 
w formatach ATR, XFD, DCM (w tym plików 
spakowanych ZIP-em i GZ) kopii taśm 
w formacie CAS oraz kartridży z plików 
ROM, BIN i CAR. Aplikacja umożliwia 
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również otwieranie plików wykonywalnych 
(COM, EXE, XEX) oraz zapis i odczyt stanu 
pamięci w formacie A8S. Najlepiej przecho- 
wywać zbiory gier w jednym katalogu, np. 
wewnątrz folderu emulatora. 


KONFIGURACJA EMULATORA 
ATARI800WIN PLUS 

Emulator dostarczany jest w dwóch 
wersjach — instalacyjnej i archiwum ZIP. 
W drugim przypadku wystarczy rozpakować 
pliki do dowolonego katalogu oraz umieścić 
w folderze Rom zbiory ATARIBAS.ROM, 
ATARIOSB.ROM i ATARIXL.ROM, zapisa- 
ne w archiwum xf25.zip. Można pokusić 
się o uruchomienie emulatora, pewnie nie 
wystartuje (poszukując plików ROM), więc 


pozostaje wybrać z menu Help opcję Setup 

Wizard i wskazać położenie plików ATA- 

RIOSB.ROM, ATARIXL.ROM oraz ATARIBAS. 

ROM. Emulator umożliwia również symulację 

pracy konsoli Atari 5200, do której działania 

także niezbędny jest odpowiedni plik ROM. 
[Atari800Win 01 — Setup] 


Konfiguracja emulatora wymaga jeszcze 
wskazania modelu Atari, poprzez wybranie 
np. Atari oraz Machine type i XL/XE, jak 
również określenia pojemności pamięci 
— dla klasycznych gier będzie to wskazanie 
w menu Atari opcji Memory size oraz 64 
KB lub 128 KB. W przypadku nowszych gier 
najlepiej wskazać 1088 KB. 

[Atari800Win 02 — Memory] 
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wybór dyskietki do automatycznego uruchomienia 


wybór pliku wykonywalnego do automatycznego uruchomienia 


zamontowanie obrazu dyskietki w jednej z wirtualnych stacji 


odłączenie wszystkich dyskietek 


wybór drugiej strony dyskietki 


wybór i zamontowanie obrazu taśmy w wirtualnym magnetofonie 


wybór obrazu kartridża do uruchomienia 
zapis aktualnego stanu pamięci emulatora 


odczyt zapisanego stanu pamięci emulatora 


przełączenie dźwięku stereo (emulacja 2 układów Pokey) 


konfiguracja kontrolerów 
przełączenie trybu pełnoekranowego 
odpowiednik klawisza [Break] 
odpowiedniki klawiszy [Help], [Option], [Select] i [Start] 
gorący reset 
zimny reset 


przełączenie maksymalnej szybkości emulacji 


aa SWR OESIE zapisanie screenshota 


TODSNEZOPOECEE zapisanie screenshota z interlace 


M [Atari800Win 01 — Setup] 


Locate Atari 05 and BASIC ROM images 


XL/XE FNLYIEIFF 


HM [Atari800Win 02 — Memory] 












DS-A None 
05-B CAEmulatoryvAtari XLXE AtariBO0W 
XL/XE C:AEmulatory(Atari XLXE NAtari800w 


5200 None 
BASIC C:AEmulatory(Atari XLXE NAtari800w 


Search Info... 
3 Finish Cancel 


Pozostałe ważne opcje obejmują rozdziel- 
czość okna emulatora, najlepiej wskazać 
View oraz Graphics options... i zaznaczyć 
672x480 in a window, a także zdecydować 
się na jeden z dostępnych trybów powiększa- 
nia obrazu (Stretching mode i np. Scan lines). 

[Atari800Win 03 — Graphics] 


Kombinacja klawiszy [Alt] + [Enter] 
przełącza tryb pełnoekranowy. Gdyby 
emulator zawieszał się — warto spróbować 
uruchomić go (na najnowszych systemach 
Windows) w trybie zgodności z Windows 
XP oraz z prawami administratora. 

Zanim wyruszymy w sentymentalną podróż 
przez krainy mostów do zburzenia i żab 
przeprowadzanych przez jezdnię — trzeba 
jeszcze zadbać o wybór kontrolera. Domyślnie 
emulator udaje joystick podłączony do portu 
pierwszego na klawiaturze numerycznej (klawi- 
sze [4], [8], [6], [2] i [0]). Od razu widać pierwszy 
punkt starcia się z Commodoreowcami — ci 
ostatni zazwyczaj podpinają się do portu 2. Aby 








M [Atari800Win 03 — Graphics] 


- Display mode, - Screen coverage 


[7 Use GDI for window: 
[7 Hide mouse pointer 
[Use system Colors 
© 540x480, partially clipped 
€© 800x600, full display 


pr Stretching mode 











































Rtań | input View Sound Misc Help 

Machine type AltsY 

Memory size >|  16K8 

Video system AlteV>|  48KB 

Settings... Al+E 32KB 

Pafoancze atp ||" 168KB 

Options >| |128kB 

ROM images... Alt+R MASY) 

Disk drives... Alt+D AC) 
576KB 

Tape recorder... 

Hard disks... Alt+H 1088 KB 

Reset 





zmienić konfigurację kontrolera, należy wska- 
zać w menu Input opcję Joysticks..., a następ- 
nie z listy wybrać jednej z dostępnych sche- 
matów np. Arrows + RCtrl as fire co umożliwi 
zabawę na klawiszach kursorów i [prawym 
Ctrl]. Jeśli do komputera podłączono wcześniej 
jakikolwiek joystick lub pad — również będzie 
można wybrać go z listy. W praktyce przydają 
się również opcje Keyset A... i Keyset B..., które 
umożliwiają zdefiniowanie własnych zestawów 
klawiszy do gry, a następnie przypisanie ich do 
poszczególnych portów. 

[Atari80OWin 04 — Joystick] 


Po uruchomieniu wirtualne Atari powinno 
wyświetlić ekran Selt Testu i na życzenie 
odegra muzyczkę ([F3] to [Select], a [F2] 
—[Start], [F1] — [Help]). 

[Atari800Win 05 — Self test] 


ROZRYWKA Z ATARI XL/XE 
Na dobry początek — rozgryśźmy wczy- 
tywanie z taśmy. Do celów eksperymentu 


HM [Atari800Win 04 — Joystick] 
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Joystick Options 
Joysticks 
1 |Keyset A [7 Autofre 
2 [None [7 Autcfie 
3 [None FO Autofie 
4 |None [© Autofie 
Aut 
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M [Atari800Win 05 — Self test] 





| RESETJULS HELP osy 


potrzebujemy pliku CAS z CAS Archive 
oraz kilkunastu minut cierpliwości (o ile 
woooolno klikamy). Najpierw umieszczamy 
wirtualną taśmę w wirtualnym magnetofo- 
nie, wybierając z menu Atari i Tape recor- 
der... Klikamy Browse i wskazujemy plik 
CAS. Następnie upewniamy się, że taśma 
jest przewinięta, klikając Rewind. Klikamy 
przycisk OK. 

[Atari800Win 06 — Cassette] 


Przytrzymujemy klawisz [F2] (czyli 
[Option] w prawdziwym Atari) oraz naci- 
skamy jednocześnie [Shift] + [F5]. Po chwili 
ekwilibrystki na klawiaturze puszczamy [F5] 
i [Shift] oraz [F2]. Naciskamy [Enter] oraz 
[F2], aby rozpocząć rozgrywkę. 

[Atari800Win 07 — Tape] 


Znacznie łatwiej uruchamiać gry zapisa- 
ne w pojedynczych plikach wykonywalnych 
(zazwyczaj dostępnych w formatach XEX, 
COM lub EXE). 


M [Atari800Win 07 — Tape] 





HM [Atari800Win 06 — Cassette] 





[7 Cassette image 


Browse | C:4Emulatory*ótari LE sAtari80 | 
Eject | Ajrstrike 2 - 32K version 


” Current position 














New image... | 


Cancel | 





Po zimnym resecie ([Shift] + [F5]) wystar- 
czy z menu File wybrać Load executable 
oraz wskazać plik wykonywalny. W przy- 
padku nowych gier może się zdarzyć, że 
zabraknie pamięci. 

[Atari800Win 08 — Low memory] 


W takiej sytuacji najlepiej wybrać większą 
pojemność pamięci z menu Atari i Memory 
size. W efekcie da się zagrać np. w świetnie 
zrobionego na Atari Bomb Jacka. 

[Atari800Win 09 — Bomb Jack] 


W podobny sposób można pokusić się o 
odczytanie obrazu dyskietki z wirtualnej stacji. 
Wystarczy z menu File wybrać Attach Disk i 
Drive 1 wskazać obraz dyskietki w formacie 
ATR, XFD lub DCM i zresetować emulator. 
Bardzo często konieczne będzie dobranie od- 
powiedniej pojemności pamięci, w przypadku 
nowych gier. Zabawę w udawane Atari uprasz- 
cza opcja Autoboot image... (vw menu File), 
za której pomocą można otwierać wszystkie 





HM [Atari800Win 08 — Low memory] 
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HM [Atari800Win 09 — Bomb Jack] 


p 
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obrazy nośników danych (taśmy, dyskietki, pliki 
wykonywalne i kartridże). 
[Atari800Win 10 — Mr. Do!] 


Ikony widoczne w dolnym, prawym rogu 
okna Atari800Win PLus zostały przypisane 
do kilku przydatnych opcji emulatora. Po- 
dwójne kliknięcie jednej z nich aktywuje przy- 
spieszenie emulatora, zmianę systemu PAL/ 
NTSC, włączenie szybkiego odczytu dyskietki, 
a także włącza tryb autofire, nagrywanie 
filmów i dźwięków z emulatora. Korzystając 
z Atari800Win PLus da sie także zagrać ze 
znajomym... przez Internet w jedną grę. 

[Atari800Win 11 — AtariBlast!] 


DŹWIĘKI Z POKEYA 

Niektórzy ich nie znoszą, ale są i tacy którzy 
lubują się w charakterystycznym brzmie- 
niu Pokeya. Dla nich właśnie stworzono 
archiwum ASMA (Atari SAP Music Archive) 
w którym zgromadzono ponad 5000 utworów 
z 8-bitowego Atari. Do ich słuchania wystar- 
czy odtwarzacz SAP Player, dostępny na tej 
samej stronie. Na komputerach z Windows 
zadziała też Raster Music Tracker — całkiem 




















HM [Atari800Win 11 — AtariBlast!] 





» Atari80OWin PLus 4.0: XL/XE (1088 KB) 
Ele mtan Input View Sound je 


Help 











EH [SAP Player] 


| x 
Load file SAP Control 


AUTHOR "Bartlomiej Dramczyk (vlyagei)" 
NAME "Sweet Happens" 

DATE "2013" 

In Stereol 

Time in sec 162 


a SAP Control 


[7 Channel 1 © Atari Wave 


[6 Channel 2 © FMI 
[7 Channel 3 © FM2 
[7% Channel 4 © FM3 

© Saw 


Time Limit (Winamp only) [3 | minutes 


Ki [>] 





poważne narzędzie do komponowania muzy- 
ki, która zagra na Pokeyu. 
[SAP Player] m 





EMULATOR: Atari800Win PLus > bit.ly/2fuzE9M 
EMULATOR: Altirra > bit.ly/1lu6mCx6 
PLIKIROM — bit.ly/2eKgY4B 

ARCHIWA GIER Atari Online: > bit.ly/2egrz88 
ARCHIWA TOSEC Atari XL/XE — bit.ly/2fRFUSE 
ARCHIWA Atari Mania > bit.ly/2ftHzS9 
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ARCHIWA PLIKÓW CAS * bit.ly/2fifa0D 
ARCHIWA Atari 8-bit Forever > bit.ly/2fzObyw 
ARCHIWA A8 > bit.ly/2fb80gG 

ASMA % bit.ly/2e9gCKOM 

RASTER MUSIC TRACKER © bit.ly/2exJRwW 














ZX Spectrum 128K 26 € 





I miejsce w kategorii Lowend demo na party the Ultimate Meeting 2009 
Prawdopodobnie jedno z najszybszych dem na ZX Spectrum 128K, z dynamicznymi 
przejściami i świetną syntetyczną muzyką. Jaskrawa, soczysta kolorystyka jak zawsze 
wyróżnia komputer Sinclaira na tle innych maszyn. 


| m |= | |= | py aj] 
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36% 


Commodore 64 EWESTOR 





Ill miejsce w kategorii C64 demo na party X 2016 

Jedna z najciekawszych produkcji ostatnich lat na Commodore 64. Demo wypełnione 
doskonale zrealizowanymi efektami, animacjami i muzyką odtwarzaną równolegle z pró- 
bek dźwięku i SID-a. Ostatnia, trzecia strona dyskietki to właściwie kompletny teledysk 
zsynchronizowany z muzyką. 
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kurentów ceną i wyjątkowymi grami. Wiele z 


Spectrum zdobył uznanie graczy niższą od kon- 


nich 


sprawnie wczytywało się z taśmy, a i skromna pojemność 
pamięci RAM (w pierwszych modelach 16 KB, w późniejszych 
48 KB) nie stała na przeszkodzie, by tworzyć złożone i atrak- 


cyjne gry. ZX Spectrum 16K debiutował w 1982 roku 


,aostat- 


nie modele opuściły linie produkcyjne dziesięć lat później. 


15 kolorów, grafika o rozdzielczości 256x192 piksele 


i zaledwie 32x24 znaki w trybie tekstowym — dziś nie za- 


chwyciłoby to nikogo. Jednak w czasach świetności 


prosta 


konstrukcja ZX Spectrum była zaletą. Przyczyniła się też 
do powstania całej serii klonów tej maszyny, rozwijanych 
zarówno przez Timexa na zachodzie Europy, jak powielanych 
— oczywiście mniej oficjalnie — przez radzieckich speców 





i amatorów raczkującej komputeryzacji. 





JEX 


Z 


ie sposób odmówić projektantom kom- 
putera doskonałego wyczucia wzornictwa. 
Prosta konstrukcja ZX Spectrum (zbudo- 
wanego na bazie wcześniejszego modelu 
ZX81) została zamknięta w miniaturowej 
czarnej obudowie. Komputer wyposażono 
w gumowe klawisze i kolorowe opisy przy 
każdym z przycisków. Cechy konstrukcyj- 
ne sprawiły, że model ten w Polsce zyskał 
miano gumiaka. Wbudowany dialekt BASIC 
oferował ciekawą cechę — kompletne pole- 
cenia wpisywało się, naciskając odpowied- 
nie kombinacje klawiszy, co sprawiało, że 
po kilku tygodniach nauki listingi z Bajtków 
wklepywane były w ekspresowym tempie. 
Nie ujmując konkurentom: w C64 również 
można było wpisywać skrócone wersje 
komend, naciskając drugi lub trzeci znak 
z [Shift], podobnie w 8-bitowym Atari, sto- 
sując zapis z kropką. 
Szybko okazało się, że gumowe klawiatury 
nie są idealne — zastąpiono je plastikowymi, 
oferując ZX Spectrum+, który nie różnił się 
technicznie od pierwowzoru, za to obleczony 
w czerń prostokątny kształt szybko przezwa- 
no trumienką. Z desek projektowych Sinclaira 
wyszedł jeszcze jeden model ZX Spectrum, 
oznaczony symbolem 128K, który wyróżnia 
umieszczony po prawej stronie pokaźny 
radiator. Nie tylko zwiększono w nim pamięć 
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RAM do 128 KB — komputer zyskał rów- 
nież układ do syntezy dźwięku AY-3-8912; 
identyczny umieszczono w komputerach 
Amstrad CPC. 

Późniejsze sprzedawane przez Amstrada 
modele ZX Spectrum pozbawiono opisów 
poleceń na klawiszach, co sprawiło, że skróty 
do komend BASIC 48K trzeba było wkuwać 
na pamięć. Amstrad najpierw wypuścił tak 
zwanego szaraka — ZX Spectrum +2, czyli 
niemal niezmodyfikowanego 128K z wy- 
godną klawiaturą i wbudowanym magne- 
tofonem. Serię komputerów ZX Spectrum 
od Amstrada zamykają: przebudowany +2 
w czarnej obudowie oraz jedyny model ze 
stacją dyskietek 3" — ZX Spectrum +3, ale 
jest to para najmniej zgodnych z pierwowzo- 
rem maszyn. Lata świetności ZX Spec- 
trum trwały jeszcze długo po zakończeniu 
produkcji przez Amstrada. Licencjonowane 
i nielicencjonowane klony 8-bitowca przez 
wiele lat cieszyły się ogromną popularnością 
na wschodzie Europy. 





EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Zabawa w udawanie ZX Spectrum 
wymaga zdobycia dobrego emulatora. 
Dziś można przebierać wśród darmowych 








ZEDNAPI:Gr4 SJ fol: 





zo 0 


PUIYNZTJY KE) 





e "1 usu = 
Pa ZR: = Z 
PO+ŚMN, I 
PS SZAL "Z 
PH" s Z 
ZI w ZERU „3 

I TAk | 


'// 

KB, 
4 
KA 








WAS z BIZ 
|P>ac ia 
Knight Lore (1984) 













































































































































































K NOqy4_ CF POL LĘDA I | tów ość ge BECZEK 
NOTHING Ą Ę 
ŻHELBŹ TIME: 


POLZNAOJECJ 
AOC EOEOOCEEOOCAEEOACEPECACEOEM 


Robin of the Wood (1985) CZELE AGE) The Great Escape (1986) Renegade (1987) 
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Cookie (1983) 
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Pyracurse (1986) Earthlight (1988) The Dark (1997) Wild Angels (1998) 
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rozwiązań lub skorzystać z odpłatnych 
narzędzi. Wirtualny ZX Spectrum jest 
dostępny na wszystko, podobnie jak klony 
Dooma. Skupimy jednak swoje wysiłki na 
rozgrywce na PC. Do tego celu niezbędne 
będzie pobranie ZXSpin oraz zdobycie 
paczki gier. Te najłatwiej uzyskać, sięgając 
po kompletne archiwum TOSEC (1,5 GB) 
lub wyszukując pojedyncze pliki w World 
of Spectrum, Speccy.pl lub ZX Spectrum 
Games. Emulator jest gotowy do pracy po 
rozpakowaniu do dowolnego katalogu pli- 
ków z archiwum ZIP. Wystarczy dodatkowo 
rozpakować archiwa z grami w wybranym 
podkatalogu i przystąpić do konfiguracji 
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opcji ZXSpin. Emulator umożliwia otwiera- 
nie obrazów taśm zapisanych w formatach 
TAP, TZX, BLK, CSW i WAVE, dyskietek DSK, 
SCL i TRD, zrzutów pamięci SNA, SNZ i 280 
oraz kartridży ROM. 


KONFIGURACJA EMULATORA ZXSPIN 
Zabawę utrudnia nieco różnorodność 
modeli ZX Spectrum i jego klonów, jednak 
w większości przypadków do uruchomienia 
gry wystarczy wybranie z menu File opcji 
Load file... oraz wskazanie pliku. Schody 
zaczynają się wtedy, gdy gra nie uruchamia 
się, joysticki nie działają, a muzyka nie jest 
odtwarzana. Już spieszymy z pomocą. 
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SRA przełączenie maksymalnej szybkości emulacji 


otwieranie pliku 
otwieranie zrzutu pamięci 
zapisywanie zrzutu pamięci 
przełączenie trybu pełnoekranowego 
pauzowanie emulatora 
hard reset 
USR O reset 


przerwanie NMI 


wyświetlenie okna narzędzia do zarządzania wirtualnymi taśmami 


aktywacja joysticka Kempston symulowanego na klawiaturze 


(klawisze kursorów i [Ctrl]) 
opcje emulatora 
aktywacja tryb nagrywania na wirtualnej taśmie 
przewinięcie taśmy do poprzedniego bloku 
zatrzymanie/wznowienie odtwarzania taśmy 
przewinięcie taśmy do następnego bloku 
rozmiar okna emulatora 100% 


rozmiar okna emulatora 200% 





zastępuje [Caps Shi 
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HE [ZXSpin 01 — Hardware] 


Spectrum Model |Peripherałs | ROM Images | Emulation 





O+ O+a O 
Clones/Other 


O +e O Pentagon 128 








H [ZXSpin 02 — Joystick] 


Keyboard | Joystick | Mouse | 


dh sort 


|contraller XBOX 360 For Winda w |  Cickand drag to set 
sensitvity 


Joystick dead zone 


Joystick Emulates 
O Disabled 

Oshifted cursor keys 

© kempston joystick 
OFuler Box joystick 
Osndhair Interface 2 port 1 
OSndair Interface 2 port 2 
O Cursor joystick 

OUser defined 

















Przede wszystkim przed uruchomieniem gry 
warto zorientować się, na jaki sprzęt została 
ona przygotowana. W doborze odpowiedniej 
konfiguracji pomaga World of Spectrum. 
Podpowiedzią jest także typ pliku, w jakim 
zapisana jest gra. Obrazy taśm oraz zrzuty 
pamięci zazwyczaj pasują do ZX Spectrum 
48K lub 128K. Obrazy dyskietek DSK to dane 
przeznaczone dla ZX Spectrum +3. Nato- 
miast dyskietki zapisane jako pliki SCL i TRD 
pochodzą prawdopodobnie zza wschodniej 
granicy i wymagają do uruchomienia rosyj- 
skiego Pentagona lub Scorpiona. 

Podstawowa konfiguracja ZXSpin 
sprowadza się do wyboru Tools i Options..., 
wskazania zakładki Hardware, modelu 48K 
oraz zaznaczenia na karcie Peripherials opcji 
AY-3-8912 in 48k. W ten sposób uzyskujemy 
wzorcową konfigurację „gumiaka” uzupełnio- 
nego o układ do syntezy dźwięku. Pozostałe 
często stosowane konfiguracje to 128K lub 
+2 oraz rosyjski klon Pentagon 128. 

[ZXSpin 01 — Hardware] 








Zakładka Controllers umożliwia przy- 
pisanie klawiszy udających różnego typu 
joysticki. Najczęściej stosowane w ZX 
Spectrum standardy to Kempston, Sinclair 
i Cursor keys — wszystkie wybierane są 
na ekranie startowym gry. Karta Keyboard 
umożliwi zdefiniowanie klawiszy sterują- 
cych, które symulują działanie joysticka. 
Na karcie Joystick można za to wskazać 
w zastępstwie joysticka inny kontroler, na 








przykład pad (musi być on wcześniej podłą- 
czony do komputera). Przycisk Define... 
umożliwia wskazanie poszczególnych 
klawiszy i przycisków przypisanych do 
kierunków joysticka i fire. 

[ZXSpin 02 — Joystick] 


Zakładka Display oraz karta Effects 
umożliwiają dobór efektów i filtrów mody- 
fikujących wygląd okna emulatora. Wybór 
opcji RPI Filter Plugin -> pozwala określić 
aktywny filtr. Dodatkowo możliwe jest 
symulowanie wyglądu monitora CRT. 

[ZXSpin 03 — Effects] 





Na zakładce Sound i karcie Volume 
możliwe jest precyzyjne ustalenie głośności 
brzęczyka ZX Spectrum oraz poszczegó|- 
nych kanałów układu AY. 

[ZXSpin 04 — Sound] 


HE [ZXSpin 03 — Effects] 
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HM [ZXSpin 04 — Sound] 
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HM [ZXSpin 05 — Files] 








Snepshois | Tapes | isks_| Hard Disk | Soreenshois | Fie Associatons 














pp 









































Zakładka Files oraz karta Folders umożli- 
wiają zdefiniowanie domyślnych katalogów 
dla poszczególnych typów plików obsłu- 
giwanych przez emulator. Jest to opcja 
dla tych, którzy uwielbiają utrzymywać 
w swoich zbiorach porządek. 

[ZXSpin 05 — Files] 





Domyślnie emulator zatrzymuje pracę, 
jeśli jego okno nie jest aktywne. Można to 
zmienić, wybierając na zakładce System 
opcję Keep running with sound. 


ROZGRYWKA Z ZX SPECTRUM 

W przypadku obrazów taśm i snapsho- 
tów (zrzutów pamięci) emulator zachowuje 
się przewidywalnie, wystarczy kliknąć 
ikonę folderu widoczną na dolnym pasku 
emulatora lub wybrać z menu File opcję 
Load file... i wskazać plik, aby na ekranie 
ukazał się ekran startowy gry. Zabawa 


H [ZXSpin 06 — TR-DOS] 
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rozpoczyna się od wybrania typu kontro- 
lera. W większości przypadków najlepszy 
będzie Kempston. Po wystartowaniu gry 
warto sprawdzić, czy przypisanie kontrolera 
lub klawiszy jest poprawne. W razie czego 
zawsze można posłużyć się udawanym 
na klawiszach kursorów i [Ctrl] KeySticku. 
Aby go aktywować, należy wybrać czwartą 
ikonę z symbolem klawiatury, umieszczoną 
na dolnym pasku okna emulatora. Wybór 
KeySticka dezaktywuje klawiaturę. 
W przypadku większości rosyjskich 
gier, działających na klonach Pentagon 
i Scorpion, konieczne będzie przełączenie 
emulatora w tryb Pentagon 128. Następnie 
należy umieścić w wirtualnym napędzie 
dyskietkę w formacie TRD lub SCL poprzez 
wybranie File i Insert disks... oraz wska- 
zanie pliku dla Unit 0. Po zresetowaniu 
emulatora należy wybrać opcję TR-DOS 
i wpisać polecenie CAT, by wyświetlić ka- 
talog dyskietki. Aby uzyskać polecenie CAT 
należy nacisnąć jednocześnie [lewy Shift] 
i [lewy Ctrl], puścić [lewy Shift] oraz naci- 
snąć [9]. Po naciśnięciu [Enter] wyświetlony 
zostanie katalog. Wczytanie gry wymaga 
wpisania polecenia LOAD"NAZWA". Uwaga: 
aby wpisać LOAD, trzeba nacisnąć klawisz 
[J]. Znak” to kombinacja [lewy Ctrl] + [p]. 
[ZXSpin 06 — TR-DOS] 








ZXSpin oferuje wygodną ściągawkę 
z komend ZX Spectrum. Wystarczy w menu 
Tools wskazać 48k Keyboard Helper... oraz 
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Dark (2014) — Spectral Interlude (2015) 
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wybrać na podglądzie klawiatury odpo- 
wiednią kombinację klawiszy. Zakładka 
Command finder to wyszukiwarka poleceń 
BASIC, natomiast opcja Quick Basic 
umożliwia wprowadzenie ciągów znaków 
wraz z przełożeniem ich na tokeny BASIC 
ZX Spectrum i podpowiada jednocześnie 
prawidłową składnię poleceń. 

[ZXSpin 07 — Keyboard Helper] 


Gry dla ZX Spectrum +3 uruchamiane 
z dyskietek DSK nie wymagają specjalnych 


H [ZXSpin 07 — Keyboard Helper] 


"Onscreen Keyboard | Command Fnder | Quck BASIC] 
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zabiegów poza wybraniem opcji emulacji 

ZX Spectrum +3, umieszczeniem dyskietki 

w wirtualnym napędzie, uruchomieniem 

emulatora oraz wybraniem opcji LOADER. 
[ZXSpin 08 — ZX Spectrum +3] 


Okno ZXSpin można swobodnie skalo- 
wać, dobierając jego wielkość do rozdzie|- 
czości ekranu Windows. 

Emulator został wyposażony w opcję mo- 
dyfikowania komórek pamięci ZX Spectrum, 
co umożliwi na przykład uzyskanie nieśmier- 


H [ZXSpin 08 — ZX Spectrum +3] 
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telności w grach. Niekiedy w archiwach 
z grami można odnaleźć pliki o rozszerze- 
niach POK zawierające adresy pamięci, 
w których przechowywana jest liczba żyć 


lub energia postaci. Aby s 


orzystać z takiego 


pliku, wystarczy uruchomić grę, z menu 
Tools wybrać Pole memory... oraz kliknąć 
Add From File. Emulator po wskazaniu pliku 


POK zaproponuje wpisan 


e wartości do po- 


szczególnych komórek pamięci (wystarczy 


pozostawić domyślne wa 


dzeniu zmian przyciskiem 


uda się utracić życia. 
[ZXSpin 09 — POKE] 


rtości). Po zatwier- 
Finish w grze nie 





Ciekawostką w ZXSpin jest obsługa 
formatu RZX. Jest to zapis wszystkich akcji 
użytkownika zachowanych od momen- 


tu uruchomienia gry. Wa 


rchiwum RZX 


można znaleźć wiele tego typu plików, które 
obrazują proces przechodzenia gier. Aby 
odtworzyć plik RZX, wystarczy z menu 
Recording wybrać Input (RZX) oraz Play 
Back RZX File... Nic nie stoi na przeszko- 


dzie, by nagrać własny fil 


DŹWIĘKI Z AY 


m zgry. 


Pierwotnie ZX Spectrum był wyposa- 


żony wyłącznie w prosty 


brzęczyk, który 


był marnym kompanem gier (odtwarza- 
nie muzyki zajmowało procesorowi dużo 
czasu), interfejs z układem AY zmienił ten 
stan rzeczy. Najpierw na ZX Spectrum po- 
jawiły się utwory przeniesione z Amstrada, 
a nieco później większość gier obsługiwała 


HE [ZXSpin 09 — POKE] 


Poke Memory | POKE Database | TipShop 


Sq 


You can directly POKE the memory from here. To ax 
the Database, use the other tabs in this window. 


Address 
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Current POKES 











iccess pokes from 


value: 





49984, 0 
32851, 0 
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już dodat 


owy syntezator. Największa 


dostępna obecnie kolekcja utworów TR 


Songs dostępna jest na stronie 


AY-Archive 


i obejmuje prawie 23 000 plików. Utwory 
można przesłuchać, korzystając z progra- 


mu Vortex Tracker II. 
[Vortex Tracker II] E 
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EMULATOR I PLIKI ROM: 
ZXSpin > bit.ly/2fkTEw3 





EMULATOR (KOMERCYJNY): 
Spectaculator > bit.ly/2e2uv3t 
EMULATOR: Fuse > bit.ly/19SWf1R 
A 

A 








IWA TOSEC > bit.ly/2fKgpGE 
IWA Speccy.pl: > bit.ly/2epeTbe 














ARCHIWA World of Spectrum > bit.ly/2eKR3pN 


ARCHIWA ZX Spectrum Games 

> bit.ly/2ep1ML8 

ARCHIWA RZX > bit.ly/2epajhk 
AY-Archive > bit.ly/2fk1i8s 
Vortex Tracker II > bit.ly/2fJuqCP 
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a Bauke 
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D o dziś pozostanie tajemnicą Commodore, jak 
udało się osiągnąć taki sukces. Szacuje się, 
że sprzedano od 12,5 do 17 milionów egzempla- 
rzy. Zaskakuje fakt, że konstruktorzy straszliwie 
zepsuli wbudowany BASIC, przenosząc dialekt 

z VIC-20 i zapominając o implementacji jakich- 
kolwiek komend do odtwarzania dźwięku i ryso- 
wania grafiki. Użytkownik musiał więc uczyć się 
tych wszystkich POKE-ów i PEEK-ów, wkuwać 


64/128 (SIe UI [P]eJ[N[- 


mapy pamięci i konstruować programy pełne 
cyferek i linii DATA. Nawet banalna zmiana ko 
ramki czy tła sprowadzała się na przykład do 





oru 


wklepywania POKE 53280,x oraz POKE 53280,y... 


Może właśnie takie niedostatki wymuszały 
właścicielach Commodore 64 szybki skok na 
głęboką wodę i błyskawiczną naukę asemble- 


ra ze skserowanych na giełdzie komputerowej 


podręczników? Zresztą ubogi BASIC nie był 


na 
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jedynym mankamentem C64 — paleta 16 
barw pełna była brązów, fioletów, szarości i 
odcieni zielonego. Brakowało za to kolorów 
żywych i soczystych, oczywiście poza błę- 
kitem i niebieskim — ta para barw stała się 
znakiem rozpoznawczym C64. Wystarczy 
spojrzeć na ekran startowy Commodorea. 
Warto zapamiętać ten niebieski obrazek, 
bo dla wielu osób ma on znacznie bardziej 
symboliczne znaczenie niż Blue Screen of 
Death Windowsa. 

[Blue Screen] 


Pomimo ewidentnych wad obły Com- 
modore 64 został wyposażony w dwa 
niezaprzeczalne atuty: pojemną pamięć (64 
KB) i dodające +100 do magii gier brzmie- 
nie SID-a, pierwszego syntezatora wbudo- 
wanego w komputer, który potrafił solidnie 
zagrać na niskich tonach. Oczywiście zalet 
było więcej: sprzętowe duszki czy dobrze 
rozwiązany system przerwań, co ułatwiało 
koderom tworzenie gier. Nie bez znaczenia 
była też solidna klawiatura i jeden stan- 
dard stacji dyskietek - większość osprzętu 
produkowała macierzysta firma. Commo- 
dore 64 debiutował we wrześniu 1982 roku, 
a ostatnie egzemplarze opuściły fabrykę 
22 lata później, czyli w kwietniu 1994 roku. 
Poprzedził go epizod z wypuszczoną na 
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HE [Blue Screen] 





japoński rynek konsolą Commodore MAX 
Machine o zbliżonej konstrukcji, jednak 
nie odniosła ona w 1981 roku znaczącego 
sukcesu. Kariera C64 przypadła na lata 
najbardziej zaciętych wojen na polach 
maszyn 8- i 16-bitowych. Commodore 
odważnie eksperymentowało z formą 
swojego 8-bitowego przeboju, opakowując 
go w 1983 roku w niezgrabną przenośną 
walizkę z monitorem (Commodore SX-64), 
rozbudowując o świetny BASIC 7.0 i więcej 
pamięci w 1985 roku (Commodore 128 

i 128D), a także odświeżając obudowy 

i wnętrze C64 (przede wszystkim o nowego 
SID-a) w roku 1987. Druga próba (po MAX 
Machine) przerobienia Commodore'a na 






E [Commodore 128] 
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konsolę do gier w 1990 roku również oka- 

zała się porażką. Dopiero zamknięty w obu- 

dowie od joysticka i bliższy współczesności 

C64DTV osiągnął umiarkowany sukces. 
[Commodore 128] 


EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Obsługa wirtualnego C64 jest zdecydo- 
wanie łatwiejsza od zarządzania prawdziwą 
maszyną. Twórcy WinVICE przewidzieli 
wiele udogodnień, które są niczym dobrze 
przemyślana klawiszologia Action Replaya 
(popularny kartridż z oprogramowaniem 
dla C64). Po pobraniu WinVICE wystar- 
czy rozpakować emulator w wybranym 
folderze, a następnie ściągnąć ulubione 
gry z jednego z serwisów, na przykład Le- 
mon 64 czy GameBase64, lub sięgnąć po 
pokaźne archiwum TOSEC (6,5 GB danych). 
WinVICE umożliwia otwieranie praktycznie 
wszystkich obrazów dyskietek zapisanych 
w plikach D64, D71, D80/81/82, D1m/ 
D2m/D4m, G64, P64 oraz X64. Aplikacja 
odczytuje także wirtualne taśmy z plików 
TAP i T64 oraz uruchamia pliki wykonywal- 
ne PRG i P00. Emulator obsługuje również 
obrazy kartridży zapisane w postaci plików 
BIN i CRT, jak i zapisywanie oraz odczyty- 
wanie snapshotów we własnym formacie 


VSF. Najczęściej spotykane formaty plików 
to dyskietki D64, taśmy T64 oraz pojedyn- 
cze programy PRG. Emulator uruchamiamy, 
startując plik x64.exe. Znajdujące się w ka- 
talogu WinVICE pozostałe pliki wykonywal- 
ne umożliwiają symulowanie pracy innych 
8-bitowych maszyn Commodore. Warto 
zwrócić uwagę na plik x64sc.exe — to 
bardziej wierny emulator C64, uruchomi 
gry i dema, które nie działają na zwykłym 
WiNVICE. 





KONFIGURACJA EMULATORA WINVICE 
Jeśli to koniecznie, można błyskawicznie 
przełączyć interfejs WinVICE na język polski, 
wybierając z menu Language i Polish. 
Na potrzeby tego materiału pozostaniemy 
jednak przy angielskojęzycznej wersji. Zanim 
przystąpimy do konfiguracji emulatora, warto 
wybrać z menu Settings opcję Save settings 
on exit, co spowoduje zapisanie aktualnej 
konfiguracji WinVICE przy każdorazowym za- 
mykaniu okna emulatora. Wiele gier powstało 
już na nowym C64C, który został wyposażo- 
ny w odświeżoną edycję układu dźwiękowe- 
go SID (zamiast starszego modelu 6581 na 
płycie głównej znajduje się SID 8580). Warto 
o tym pamiętać, gdyby muzyka nie brzmiała 
właściwie. Domyślnie WinVICE udaje starego 
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montowanie wirtualnych dyskietek w napędach 8, 9, 10111 


odłączenie wszystkich dyskietek 
wybór wirtualnej taśmy 
odpowiednik przycisku [Freeze] kartridża 
pauzowanie i wznawianie pracy emulatora 
gorący reset 


zimny reset 


przełączanie trybu Warp (maksymalnej szybkości emulacji) 


przełączanie trybu pełnoekranowego 


zmienianie portu, do którego podłączony jest wirtualny joystick 


HM [WinVICE 01 — Model C64] 


e VICE: C64 emulator at 100% speed, 50 fps - SIER 
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C64, więc aby przełączyć emulator na now- 

szy model 8-bitowego Commodore, należy 

z menu Settings wybrać opcję C64 model 

settings... oraz na liście C64 model wskazać 

C64C PAL, a następnie kliknąć przycisk OK. 
[WinVICE 01 — Model C64] 


Wyświetlany przez emulator obraz jest 
domyślnie traktowany filtrem, który ma 
symulować ekran z monitora CRT. Nie zawsze 
jednak obraz poszatkowany poziomymi lina- 
mi wygląda dobrze, dlatego warto wyłączyć tę 
opcję, wybierając z menu Settings oraz Video 
settings... Na zakładce VICII Render filter 
należy na liście Render filter wskazać None. 

[WinVICE 02 — CRT Emulation] 


W tym samym oknie w zakładce Full- 
screen/DirectX można pokusić się o wybór 
rozdzielczości w trybie pełnoekranowym, 
pamiętając o zaznaczeniu pola Keep 
aspect ratio, co umożliwi zachowanie wła- 
ściwych proporcji obrazu. 

[WinVICE 03 — Fullscreen] 


Ostatni element konfiguracji emulatora, 
o który należy zadbać, to wybór z menu 
Settings opcji Joystick settings... oraz 
przypisanie do każdego z portów joystic- 
ków kontrolera lub zestawu klawiszy. Jeśli 
dysponujemy padem, to po podłączeniu go 
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HM [WinVICE 02 — CRT Emulation] 


| Fuliscreen/DirectX | VKCllPalette | VICIICRT emuiation | 
VICII Colors |  VICII Renderfiter VICII Audio leak 


EE 


CRT emulation 
Scale2x 











do gniazda USB i uruchomieniu WinVICE 
na liście pojawi się jego nazwa. Emulator 
umożliwia również wykorzystanie w za- 
stępstwie joysticka klawiszy numerycz- 
nych i [prawego Ctrl]. Opcjonalnie można 
zdecydować się na Keyset A lub Keyset B 
oraz samodzielnie zdefiniować przypisanie 
klawiszy do kierunków joysticka i przycisku 
fire. Podczas wyboru kontrolerów i zesta- 
wów klawiszy warto pamiętać o tym, że 
większość gier dla C64 domyślnie obsługu- 
je joystick podłączony do portu 2, jedynie 
bardzo stare gry spodziewają się joysticka 
w porcie :1. 

[WinVICE 04 — Joystick] 


HM [WinVICE 03 — Fullscreen] 





[ wCllColors_ | VICllRenderfiter | VICllAudoleak | 


_VICllPalette | VICIICRT emuation | 

















Bitdepth: 32 w] 
1320x1080 
Default 


EBesolution: 
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Befresh rate: 


_ | YBLANK synchronization 

Fiender to DX Primary surface 

w] Keep aspect ratio (0,5..2] |1.000 | 
True aspect ratio 0.337 
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HM [WinVICE 04 — Joystick] 


Joystick in port ł1 


Joystick in port 2 
Controller (4B0X 360Fo w | 
Select fire button 











Select fire button 

All buttons used as fire 
Auto fire button settings 
Autofire speed (1.32) 16 


All buttons used asie  v | 
Auto fire button settings 
Autofire speed (1..32) [16] 


numeric (see above] v| 


numeric (see above] 





Na bultan - Autofire disal % No button - Autofire disal w | 


| Configure Keyset A ] | Calibrate Joystick(s) | | Configure Keyset B | 


OK Cancel 

















Jeśli kogokolwiek to bawi, WinVICE 
umożliwia symulowanie odgłosów wyda- 
wanych przez głowicę i silnik stacji dyskie- 
tek. Aby je usłyszeć, należy wybrać z menu 
Options opcję Drive sound emulation. 


ROZRYWKA Z COMMODORE 64 

Ekspresowa konfiguracja za nami, czas 
się zabawić. Wystarczy jedynie sięgnąć 
po menu File oraz wybrać opcję Autostart 
disk/tape image... i wskazać jeden z plików 
zawierających obrazy taśm, dyskietek oraz 
pliki wykonywalne (najczęściej T64, D64, 
PRG i P00). W przypadku tych pierwszych 
emulator wyświetla interaktywny podgląd 
listy zapisanych plików. Aby uruchomić grę, 
można pokusić się o dwukrotne kliknięcie 
właściwej nazwy pliku. 

[WinVICE 05 — Image] 


Istnieje jeszcze jedna metoda urucha- 
miania gier z dyskietek, która lepiej udaje 
rzeczywistość graczy lat osiemdziesiątych 
i dziewięćdziesiątych. Resetujemy emula- 
or, naciskając [lewy Alt] + [R], a następnie 
umieszczamy w napędzie numer 8 obraz 
dyskietki, wybierając z menu File kolejno 
Attach disk image i Drive 8. Klikamy Attach 
i stajemy twarzą w twarz z niebieskim 
ekranem C64. Tu się nie klika! Odczytujemy 
atalog dyskietki, wpisując polecenie: 

LOAD"$",8. 
Dla utrudnienia WinVICE zachowuje 
układ klawiatury C64, co oznacza, że 
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HM [WinVICE 05 — Image] 
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symbol " znajduje się tam, gdzie na 
klawiaturze PC jest ©. Naciskamy [Enter] 
(w prawdziwym C64 to klawisz [Return]). 
wpisujemy polecenie LIST i ponownie 
naciskamy [Enter]. Brawo, na ekranie wła- 
śnie pojawił się katalog dyskietki. Wczytuje- 
my pierwszy plik PRG, wpisując polecenie: 

LOAD”*",8,1. 

Ponownie dla utrudnienia symbol * na 
klawiaturze C64 znajduje się tam, gdzie 
znak] na klawiaturze PC. Zatwierdzamy 
polecenie, naciskając klawisz [Enter]. Cier- 
pliwości, to chwilę potrwa. 

Wpisujemy polecenie RUN i naciskamy 
[Enter]. Gotowe! 

[WinVICE 06 — Loading] 


HM [WinVICE 06 — Loading] 
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Podobnie wygląda klasyczny proces HM [C64 Forever] 
wczytywania gier z wirtualnych taśm. Po 
zresetowaniu emulatora trzeba z menu 
File wybrać Attach tape image..., wska- 
zać plik T64 lub TAP, i kliknąć OK. W oknie 
WiNVICE należy wpisać polecenie LOAD”” 
oraz nacisnąć [Enter]. Ostatni krok to wy- 
branie z menu File kolejno opcji Datasette 
control i Start. Zdaję sobie sprawę z tego, 
że ładowanie gry z wirtualnej taśmy trwa 
w nieskończoność, więc niecierpliwym 
przyda się skrót [lewy Alt] + [W], który — 
przyspiesza lub spowalnia pracę emulatora. EZETEETETOWY 

Ostatni obsługiwany przez WinVICE typ 
plików to obrazy kartridży. Te dostępne 
Są zazwyczaj w postaci plików CRT lub 
BIN. W pierwszym przypadku z menu File 
wybieramy opcję Attach cartridge image... 
i CRT Image... oraz wskazujemy plik z obra- 
zem gry. W przypadku plików BIN najczę- 
ściej można natknąć się na typy Generic 
8K, Generic 16KB oraz Epyx FastLoad. Wy- 
bierając obraz kartridża, musimy upewnić 
się co do jego typu i określić odpowiednią 
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HE [Hoxs 64] 





0000000, NEED TO REACH THE 











metodę odczytywania pliku. dore 16/116/PLUS4 (xplus4.exe), CBM- 
6x0/7x0 (xcbm2.exe), CBM-5x0 (xcbm5x0. 
POZOSTAŁE EMULATORY exe) oraz odtwarzanie utworów w formacie 
WinVICE i jego dokładniejszy brat PSID. Na stronie C64 Forever dostępny jest 
WiNnVICE SC poradzą sobie z emulacją C64 również kompletny emulator z paczką gier, 
i uruchomią większość gier. W katalogu dem i aplikacji (rozpowszechniany także 
emulatora znajdują się także aplikacje w odpłatnej wersji Plus). Sprawną emulację 
umożliwiające symulowanie pracy Commo- Commodore 64 zapewnia też CCS64 oraz 


dore 128 (x128.exe), Commodore Direct-to bardzo dokładny emulator Hoxs 64. 


























-TV (x64dtv.exe), Commodore VIC-20 (xvic. [C64 Forever] 

exe), Commodore PET (xpet.exe), Commo- [Hoxs 64] 

LI 
EMULATOR I PLIKI ROM: ARCHIWUM TOSEC C64 — bit.ly/2eZMKdi 
VICE > bit.ly/1hSfMbh ARCHIWUM Lemon 64 > bit.ly/2fChZbY 
EMULATOR I PLIKI ROM: ARCHIWUM GameBase64  bit.ly/2fYDOCO 
C64 Forever > bit.ly/2f79HJ8 KARTRIDŻE Action Replay > bit.ly/2fBy839 
Hoxs 64 > bit.ly/1quRMN8 High Voltage SID Collection > bit.ly/2fmTz7f 
EMULATOR I PLIKI ROM (KOMERCYJNE): Stone Oakvalley's Authentic SID Collection 
CCS64 > bit.ly/2drsHDQ — bit.ly/2eDYChN 
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DŹWIĘKI Z COMMODORE 64 M [Sidplay2w] 
Następca C64 — Commodore 128 — nie 
miał takiego szczęścia i poniósł spektakular- 
ną porażkę na polu gier (powstało zaledwie 
ilkanaście działających na tej maszynie 


File View Settings Help 


Title: Stereo of '11 








ytułów). Również prototypowy Commodore Author: Owen Crowley (Conrad) 
65 nie ujrzał oficjalnie światła dziennego. Nie Released: 2011 Viruz 

zmienia to jednak faktu, że po C64 zostało Song 1 out of 1 at CIA (PAL) 
jeszcze jedno wspomnienie, które za nic nie l 

zamierza odejść. Dziś jako jedno z wielu jest ye Time played: 00:00:37 


zmagazynowane w zbiorze High Voltage 
SID Collection, kolekcji muzyki odtwarzanej 


























na układach SID, w której można odnaleźć 
prawie 50 000 utworów (wiele z nich zawiera 
ilka melodii). Do słuchania SID-ów na PC 
najlepiej sprawdza się program Sidplay- wielbicieli brzmienia SID-a. Autor serwisu 
2/w (oczywiście idealny do tego celu jest zadbał o to, by zgrać zgromadzone w HVSC 
prawdziwy Commodore 64, który można utwory z prawdziwych maszyn (na różnych 
upić na aukcjach za kilkadziesiąt złotych). wersjach SID-a) i udostępnił nagrania 
Stone Oakvalley's Authentic SID Collection _ w formacie MPS. 
o jeszcze jedno miejsce godne uwagi dla [Sidplay2w] m 


| Amstrad CPC 46% 


I miejsce w kategorii CPC demo na party Forever 2011 

Niewiele dobrych dem powstało dla Amstrada CPC, na ich tle produkcja Batman Group 
jest wyjątkowa — szybka, dynamiczna, wypełniona efektami, i ma się rozumieć Batma- 
nem i Jokerem. 








PIXE! Brecy” [Ę 





rN"/JHlil: PN") CPC464/664/6128/plus/GX4000 


BRYTYJSKI COLOUR PERSONAL COMPUTER W EUROPIE 
BYŁ KOJARZONY Z MARKAMI AMSTRAD I SCHNEIDER. 
(e a 7 0-1) CJA (074) |-HP] FG) RYĄ yj (lej EV CYĄĄY 


Z SERII BYŁO POŁĄCZENIE KOMPUTERA 

Z MAGNETOFONEM LUB 3-CALOWĄ STACJĄ DYSKIETEK. 
KIEDY RZECZYWISTOŚĆ GRACZY WOKÓŁ ZMIENIAŁA SIĘ, 
WELL PYWYNY NAJ! PATA AZT KOP) s1:1NNAV, 
STRUMIENIU CZASU. 





prócz rodzimego brytyjskiego rynku 
Amstrad podbił serca Francuzów 
i Niemców. W Polsce nie był szczególnie 
popularny ze względu na wyższą od pozo- 
stałych 8-bitowców cenę (komputer sprze- 


dawany był w zestawie z monochromatycz- 


nym lub kolorowym monitorem). Mimo to 
model CPC464 z wbudowanym magneto- 
fonem odniósł sukces — Amstradowi udało 
się sprzedać 2 miliony zestawów all-in-one 


PIXEL EKV 


(komputer zespolony z magnetofonem plus 
monitor). Amstrad debiutował na rynku 

w 1984 roku. Kolejne modele: CPC664 

i CPC6128 z wbudowanymi stacjami dys- 
kietek 3" nie zdobyły już tak dużego uznania, 
jak CPC464 — łącznie sprzedano je w ilości 
około 1 miliona egzemplarzy (wliczając póź- 
niejsze komputery z serii plus). W 1990 roku 
Amstrad zaproponował odświeżone wersje 
swoich 8-bitowych maszyn: CPC464plus 


CPC464/664/6128/plus/GX4000 FN" FN" 





z magnetofonem oraz CPC61 28plus ze 
stacją dyskietek 3”. W rodzinie Amstrada 
pojawiła się też w 1991 roku 8-bito- 

wa konsola do gier GX4000, zgodna 

z modelami plus, jednak nie zdobyła ona 
uznania graczy. Wszystkie komputery 
Amstrada są wyposażone w procesory 
280, od 64 do 128 KB RAM. Oferują też 
27-kolorową paletę barw (modele plus 

i GX4000 — 4096 kolorów) i umożliwiają 
wyświetlanie grafiki w rozdzielczościach 











(c) Bill Bertram 
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HM [WinAPE 01 — Profile] 





Select File... 
[(Current Settings) 
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HM [WinAPE 02 — Display] 





profi: |6128Pus wit PraD05 











General | Display | Sound | Memery | Input | Other 





1464 Plus with ParaDOS 
R 


5 
in|6128 Plus with ParaDOS 
|cPC464 


|CPC464 with ParaDos 








|CPC6128 
|CPC6128 with ParaDos 


PLEASE NOTE: [9|Save Screenshot on Frame Fiyback 
(This release is a BETA release. Some features may not work as [Joisable Automatic Update 
sej wcina wc 


There is a ist of known issues atthe end of this fie. © che for updates now 


Emulation 

- Correct Z80 Flags emulatton for IN and OUT and all dervaiives. 
- Added support for CRTC Type 1 register 6 border bianking 
when set to zero. 


Cloiplay Every 1  E) fame(s) 
Y| [lruboMode 
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od 160x200 do 640x200 pikseli. Za syntezę 
dźwięku w komputerach CPC odpowia- 

da układ AY-3-8912, jego odpowiedniki 

były stosowane również w ZX Spectrum 

i Atari ST. 


EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Do zabawy w gry z Amstradów i konsoli 
GX4000 wystarczy jeden emulator 
— WinAPE. Aplikacja dostępna jest w postaci 
archiwum ZIP które należy rozpakować w do- 
wolnym katalogu. Potrzebne będą jeszcze 
archiwa z grami, które można zdobyć na 
stronach: Homebrew Amstrad Today (wraz 
z eleganckimi szablonami okładek), Amstrad 
Abandonware, CPC Power oraz w postaci 
pokaźnych zbiorów TOSEC dla GX4000 i CPC 
(264 MB). W zbiorach Emuparadise dostęp- 
ny jest również pakiet oprogramowania dla 
Amstrada CPC (375 MB). 

Emulator rozpoznaje obrazy dyskietek 
zapisane w formatach DSC, DSK i ARC, pliki 
zawierające obrazy taśm CDT, TZX, VOC 
i WAVE, oraz kopie kartridży CPR, BIN i CRT. 


KONFIGURACJA EMULATORA WINAPE 

Podstawowa konfiguracja emulatora 
sprowadza się do wybrania odpowied- 
niego modelu symulowanego komputera. 
Uruchamiamy plik WinApe.exe. Większość 
gier bez problemu zadziała na domyślnej 
konfiguracji CPC 6128plus, nieliczne wyjątki 
mogą wymagać wybrania z menu Settings 
opcji General oraz wskazania na liście 
Profile: odpowiednich ustawień. 

[WinAPE 01 — Profile] 
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A — Windowed 
Ocolour  ©Green  OgGreyscale [half Size Display 
[Olender both ines 

[9] hide Mouse Pointer  [Y|Hde 
[Hide ControlPanel  E 


CJnostghtciceheru 
[|DrrectX Stretch 
Shared 


[on-screen Drive LED | © 168it (Accuracy) 
15 [£Jshoworwecyinders 














Zakładka Display umożliwi określenie 
schematu barw (do wyboru: kolorowy, 
w odcieniach szarości lub typowa dla 
Amstrada zieleń), a także wielkości ekranu 
emulatora w oknie lub trybie pełnoekra- 
nowym. Zaznaczenie Half Size Display 
spowoduje wyświetlenie obrazu w orygi- 
nalnej rozdzielczości (jeśli opcja ta nie jest 
aktywna, okno WinAPE można swobodnie 
skalować). Uwaga! Parametru V-Hold lepiej 
nie modyfikować. Ostrzegałem! (A zapa- 
miętaliście chociaż oryginalną wartość?) 

[WinAPE 02 — Display] 





Ostatni etap konfiguracji emulatora 
sprowadza się do podejrzenia układu 
klawiatury Amstrada na zakładce Input. 
Kliknięcie dowolnego przycisku powoduje 
wyświetlenie jego przypisania na klawiatu- 
rze PC. Warto zwrócić uwagę na położenie 
klawiszy funkcyjnych i znaków | oraz ”. Za 
przełącznik układu klawiatury służy klawisz 
[Num Lock], który odpowiada między inny- 
mi za aktywację zestawu klawiszy symulu- 
jących joystick na klawiaturze numerycznej. 
Jeśli opcja Enable Joystick jest aktywna, 
emulator obsługuje również podłączony do 
komputera pad lub joystick. 

[WinAPE 03 — Input] 


ROZRYWKA Z AMSTRADEM CPC 
Proces wczytywania gier na wirtual- 
nym Amstradzie jest uzależniony od typu 

obrazu. W przypadku modeli CPC646 
i CPC464plus, domyślnie obsługujących 
nośnik danych w postaci taśm, konieczne 
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Orion Prime (2009) EIUOCONEJCSŁAE Invasion of the Zombie 
Marsport (2009) WOSTEKŁUJY) 


GRĘDITS 05 






k FEE E 
Fini + 4 4 4 4 TRSEŚEEEA 4 4 4 4 4 PRÓB 





Megablasters — Escape from _ Imperial Mahjong (2016) [EJCOWECI) Pinball Dreams (2016) 
Castle in the Clouds (2015) 
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będzie umieszczenie kasety w wirtualnym [Spację] w oknie emulatora. Warto uzbroić 
magnetofonie. Z menu File wybieramy się w cierpliwość, emulator nie oferuje trybu 
Tape i Show Tape Control. Klikamy przycisk  turboładowania z taśmy. 

Open i wskazujemy obraz taśmy w forma- [WinAPE 04 — Tape Loading] 

cie CDT, TZX, VOC lub WAVE. Przechodzi- 

my do okna emulatora, wpisujemy [TAPE Drugi typ nośników, typowy dla Amstra- 

i naciskamy [Enter] (znak | to [Shift] + [[] da, to dyskietki 3”. Nie będziemy jednak 

na klawiaturze PO). Następnie wpisujemy szukać odpowiedniego slotu w PC, w zupeł- 
RUN” i ponownie naciskamy [Enter] oraz ności wystarczy opcja File i Drive A: oraz 
startujemy odtwarzanie taśmy w oknie Insert Disk Image... Po wskazaniu obrazu 
Tape Control i naciskamy na przykład dyskietki w formacie DSK, DSC lub ARC 
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EEE OPZZYPTNCN. menu wyboru dyskietek 
























odczyt stanu pamięci emulatora 
zapis stanu pamięci emulatora 
przełączenie trybu pełnoekranowego 
wyłączenie interfejsu Multiface 


je konfiguracyjne 





ustawienie szybkości emulacji na 100% 
przyspieszenie pracy emulatora do 1000% 
zmiana strony dyskietki w napędzie A: 
zmiana strony dyskietki w napędzie B: 


montowanie obrazu dyskietki w napędzie A: 





montowanie obrazu dyskietki w napędzie B: 
zamiana dyskietek w napędach A: iB: 
wybór obrazu kartridża 


wybór obrazu taśmy 





wybór frazy do automatycznego wpisywania 
aktualizacja ostatniego stanu pamięci emulatora 
zapis screenshota 
baza danych cheatów do gier 
reset komputera 
zimny reset 


przełączenie emulacji myszy AMX 





przełączenie symulacji joysticka na klawiaturze numerycznej 
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HM [WinAPE 03 — Input] 


Profie: |6128 Plus with ParaDOS 


General | Display | Sound | Memory | Input | Other 
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th Hum Lock On With Nu Lock OFF 
Key 1: [1 NUMERIC KEYPAD Key 1: [iane) 
Key 2: [lone Key 2: [one) 
Key 3: [ione) Key 3: None) 


OlEnabie Joystick [EJEneble AMX Mouse 


l Load HB se | w 








(może być to również archiwum ZIP), wpi- 
ujemy w oknie emulatora polecenie CAT 
naciskamy [Enter] — emulator wyświetli 
atalog dyskietki. W większości wypadków 
plik do odczytania nazwany jest DISC.BAS 
i aby go wczytać, należy wpisać polecenie 
RUN"”DISC oraz nacisnąć [Enter]. Niekiedy 
może być konieczna zmiana strony dyskiet- 
i poprzez naciśnięcie [Shift] + [F1]. 
[WinAPE 05 — Drive Setup] 


"0 








Ostatni typ amstradowych nośników da- 
nych to w większości przypadków kartridże 
z grami dla GX4000 i modeli plus. Koniecz- 
ne będzie przełączenie modelu emulowa- 
nego komputera na CPC 6128plus oraz 
wskazanie obrazu kartridża w formacie 
CPR, BIN lub CRT (menu File opcja Load 
Cartridge...). Emulator zostanie zrestarto- 
wany, a wskazana gra automatycznie się 
uruchomi. WINnAPE otwiera obrazy kartridży 
spakowane jako ZIP. 


CAŁA PŁYTA PEŁNA GIER 
CPC Games CD to jeden z najciekaw- 
szych zbiorów oprogramowania dla 





HM [WinAPE 04 — Tape Loading] 


> ll Ms UsalgwiscH 





HM [WinAPE 05 — Drive Setup] 


a Windows Amstrad Plus Emulator (WinAPE) 2.0 Beta 2 = 
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omputerów Amstrad CPC, rozpowszech- 
niany w postaci obrazu ISO. Dane można 
rozpakować w dowolnym katalogu lub 
zapisać na pendrivie. Po uruchomieniu pliku 
cpcpgamescd.bat uzyskujemy dostęp do 
potężnej bazy gier uzupełnionych screen- 
shotami i informacjami o wydaniach. Do 
ich uruchamiania autorzy kompilacji oddają 
do wyboru użytkownika siedem różnych 
emulatorów Amstrada CPC. m 
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EMULATOR: WinAPE + bit.ly/2eSeMp9 
ARCHIWA: Homebrew Amstrad Today 

> bit.ly/2fP3KIJ 

ARCHIWA: TOSEC Amstrad CPC 

> bit.ly/292ZBy9 

ARCHIWA: TOSEC GX4000  bit.ly/2eQ7yAZ 








ARCHIWA: Amstrad Abandonware 

> bit.ly/292ZD9e 

ARCHIWA: CPC Power > bit.ly/2fOG9nl 
ARCHIWA: Emuparadise > bit.ly/2fP7mo1 
ARCHIWA: CPCGames CD > bit.ly/2f2mGwY 
CPC Game Reviews © bit.ly/2fP9005 
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abawa w symulowanie klasycznego 
> komputera PC prowadzi do epoki, 

w której o akceleracji 3D nikt jeszcze 
nie słyszał, a pierwsze gry nie mogły zaofe- 
rować lepszej rozdzielczości niż 320x200 
pikseli. Czy takie produkcje wciąż mogą ba- 
wić? Pośredniej odpowiedzi udziela popular- 
ność starych gier opakowanych w DOSBoxa 
i oferowanych dziś przez dystrybutorów, na 
przykład na GOG.com. 
Wiele gier pozostało jednak w oryginalnej 
postaci — często zawalają one zapomniane 
artony i zalegają na półkach. Warto po nie 
sięgnąć! Nawet jeśli grafika się zestarzała, 
a dźwięki brzmią jak melodyjki z przestarza- 
ej Nokii, to nic nie zastąpi kilkunastu minut 
rozgrywki w klasycznego Dooma. 














EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Do zabawy w gry na klasycznym PC moż- 
a wykorzystać emulator DOSBox, który 
możliwi przygotowanie wirtualnego środo- 


wiska MS-DOS dla starych gier. Co ważne, 


plikacja właściwie nie wymaga żadnej 


z wielu kolekcji (na przykład archiwów 
TOSEC (1,3 GB) czy Game Nostalgia, zbio- 
rów Old Games lub Starej polskiej szkoły), 
następnie przygotować dla nich osobny 
katalog na gry i rozpakować w tym folderze 
najciekawsze tytuły. 

Alternatywę dla DOSBoxa stanowi 
ScummVM — aplikacja pierwotnie rozwijana 
jako interpreter języka SCUMM stosowa- 
nego do tworzenia gier przez LucasArts. 
Obecnie ScummVM to potężne narzędzie 
służące do uruchamiania gier przygodo- 
wych różnych producentów. 








KONFIGURACJA EMULATORA DOSBOX 
Do zabawy możemy przystąpić po zain- 

stalowaniu DOSBoxa, przygotowaniu osob- 

nego katalogu na gry (na przykład C:Ngry) 


i rozpakowaniu w tym 
Właściwie wszystkie e 


katalogu archiwów. 
ementy emulatora są 


skonfigurowane do pracy, nie trzeba więc 


niczego modyfikować. 
wydawane są z klawia 


Wszystkie polecenia 
ury — tak samo, jak 





w klasycznym MS-DOS. Zaczynamy od za- 


dodatkowej konfiguracji. DOSBox dostępny 

jest w wersji instalacyjnej i nie potrzebuje do 
uruchomienia żadnych dodatkowych plików 
poza grami. Te wystarczy pobrać z jednej 





montowania katalogu C:Ngry jako wirtualnej 

partycji C: dla emulatora, wpisując polecenie 

mount c c:Ngry i naciskając [Enter]. 
[DOSBox 01 — Mount] 
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przełączenie trybu pełnoekranowego 


















zatrzymanie i wznowienie pracy emulatora 
ekran skrótów klawiaturowych 
zapis screenshota 
rozpoczęcie/zatrzymanie nagrywania filmu z ekranu emulatora 
zmniejszenie liczby pomijanych klatek 
zwiększenie liczby pomijanych klatek 
wyłączenie emulatora 
przechwycenie/odłączenie myszy emulatora 
spowolnienie emulacji 


przyspieszenie emulacji 





przełączenie maksymalnej szybkości pracy emulatora 
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The Secret of Monkey Island _ Civilization (1991) 
GE) 





200] 


(| 996) 


% 
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Alone In The Dark (1992) 
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Raptor: Call Of The Shadows _ Albion (1995) Bioforge (1995) ILEWZEDAVOTZNN ANY 
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HM [DOSBox 01 — Mount] 


To adjust the enulated CPU speed, use and 
To actiwi ETEJ A 
For more information read the README file in the DOSBox directory. 





Wpisując c: [Enter], przechodzimy na 
wirtualny dysk C:. Aby wyświetlić katalog, 
należy wpisać polecenie dir [Enter]. Do 
kolejnych katalogów przechodzimy, wpi- 
sując na przykład cd nazwa [Enter], gdzie 
nazwa odpowiada katalogowi, do którego 
zamierzamy zajrzeć. Przejście do nadrzęd- 
nego folderu wymaga wpisania polecenia 
cd .. [Enter]. DOSBox oferuje wbudowaną 
pomoc, którą można wyświetlić, wpisując 
polecenie intro [Enter] oraz help [Enter]. 
Emulator wyświetli pełną listę dostępnych 
poleceń po wpisaniu help /all [Enter]. 

[DOSBox 02 — Help] 








Kolejny etap zazwyczaj wymaga skon- 
figurowania wybranej gry. Aby to robić, prze- 
chodzimy do katalogu, w którym znajdują 
się pliki i uruchamiamy program SETUPEXE 
lub SETUP.BAT. 


ROZRYWKA Z IBM PC 

Gry i programy działające w MS-DOS za- 
zwyczaj opatrzone są rozszerzeniem COM, 
EXE lub BAT. Uruchamiamy dowolna grę, 
wpisując jej nazwę z klawiatury i naciskając 
[Enter]. 





H [DOSBox 02 — Help] 


WED 


he Add/Del/Next buttons. 


|EUENT :key_up 
[BIND:Key left alt 





Zabawę ułatwi przypisanie przycisków 
pada lub innego kontrolera do poszcze- 
gólnych klawiszy emulatora. Do tego celu 
służy menu wyświetlane po naciśnięciu 
[Ctrl] + [F1]. Jeśli na przykład gra domyśl- 
nie obsługiwana jest za pomocą klawiszy 
kursorów i [Ctrl], wystarczy kliknąć kolejno 
poszczególne klawisze sterujące, wybrać 
przycisk Add i nacisnąć odpowiednik na 
padzie. Po wyjściu z okna konfiguracji 
klawiatury (przycisk Exit) DOSBox zapa- 
miętuje ustawienia do czasu zamknięcia 
okna emulatora. 

[DOSBox 03 — Keyboard] m 
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EMULATOR: DOSBox > bit.ly/1bsin5Y 
EMULATOR: ScummvVM = bit.ly/293SEwW 
ARCHIWA: TOSEC IBM PC 

> bit.ly/29869dY 
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ARCHIWA: Game Nostalgia > bit.ly/2euXCBs 
ARCHIWA: Stara polska szkoła > bit.ly/2f6kKCJ 
ARCHIWA: Old Games > bit.ly/2foTvGb 














MS-DOS IBM PE 
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Electro Body (1992) 
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| IBM PC/MS-DOS EMULATOR 


I miejsce w kategorii PC demo na party Assembly 1993 
Absolutna klasyka gatunku — jedno z pierwszych dużych dem zrealizowanych na kompu- 
terach PC. Wielokrotnie remakeowane na różnych platformach (serwis Pouet wymienia 


ponad 10 różnych dem inspirowanych Second Reality). Dziś nieco nuży, ale soundtrack 
wciąż brzmi świetne. 
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[ESA IN][P]I<] NES / SNES 


FAMICOM DEBIUTOWAŁ 
NA RYNKU JAPOŃSKIM 
WECKEJ:te)UAPIeg U ;(e)A4 
ZAWĘDROWAŁ DOPIERO 
LYA ŚW YW Z074 | || X) 

JAKO NINTENDO 


ANY WLYJANIJ 
SZA AYZNIILY KII3 

[en NVL SAA4 2:42 Py4| Sfefo) 
FAMI-KLON: PEGASUS, 
Gie]; d72 ZeN[o) "73 


TELEWIZORY POLSKICH 
GRACZY NA POCZĄTKU LAT 
DZIEWIĘĆDZIESIĄTYCH. 








Dk przybył do Polski z Azji, jednak System. NES jest konsolą 8-bitową, zbudo- 
jest to tylko sprytna imitacja pierwowzoru, _ wanąna bazie procesora kompatybilnego 
akceptująca zmodyfikowane kartridże od z MOS 6502. Może wyświetlić obraz w 25 ko- 
NES-a i umożliwiająca zabawę w gry w stan- lorach (z palety 54 kolorów) i o rozdzielczości 
dardzie NTSC na telewizorach PAL. Kiedy 256x240 pikseli. Standardowym wyposaże- 
Pegasus zdobywał serca graczy w naszym niem NES-a są charakterystyczne prostokąt- 
kraju, Nintendo (z niemałym poślizgiem) ne pady. Jego następca, SNES, to już zupełnie 
rozkręcało biznes w Europie, rozwijając w tym inna bajka — 16-bitowy procesor 650816, DSP 
samym czasie skrzydła kolejnej generacji stanowiący wsparcie dla 3D, grafika o roz- 
konsol: Super Nintendo Entertainment dzielczości 512x448 pikseli w 256 kolorach 
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(z palety 32 768 barw). Nintendo oferowało 
dla swoich konsol gry w postaci kartridży, 
jedynie dla SNES-a w Japonii sprzedawane 
były tytuły w postaci cyfrowej (zawartość 
zapisywana była na specjalnych kartridżach 
wyposażonych w kartę pamięci). 


EMULATORY I ARCHIWA GIER 
Do uruchomienia wirtualnego NES-a 
i SNES-a niezbędne będą dwa narzędzia: 


NES / SNES [MENLUkil-[N["I] 





FCEUX oraz snex95x. W obu przypadkach 
emulatory dostarczane są w postaci archiwów 
ZIP które należy rozpakować w wybranych 
katalogach. Kompletne archiwa gier dla NES-a 
i SNES-a znajdują się między innymi w ser- 
wisach Emuparadise oraz TOSEC — pierwszy 
z nich oferuje opcję pobierania pojedynczych 
tytułów. Kopie kartridży NES-a zazwyczaj 
można rozpoznać po rozszerzeniu NES, nato- 
miast pliki dla SNES-a mają rozszerzenie SFC. 





PIXEL ErmiYI EE 


[ESA IM][7]I<] NES / SNES 





KONFIGURACJA EMULATORA FCEUX 
Emulator uruchamiamy, startując plik 
fceux.exe. Zanim przystąpimy do zabawy, 
można dostosować sposób wyświetlania 


obrazu, wybierając z menu Config i Video... 


W sekcji Windowed settings dostępne 
są parametry związane ze skalowaniem 
obrazu i nakładanymi filtrami. Full Screen 


Settings to opcje określające rozdzielczość 
grafiki emulatora w trybie pełnoekranowym. 
[FCEUX 01 — Video] 


Przypisanie klawiszy symulujące dzia- 
łanie gamepada oraz przycisków dodat- 
kowego kontrolera do PC można określić, 
wybierając z menu Config opcję Input... 
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otwieranie pliku ROM 














zapis stanu pamięci 


odczytanie stanu pamięci 


zmniejszenie szybkości emulacji 
zwiększenie szybkości emulacji 
pauzowanie emulatora 


ukrywanie/wyświetlanie paska menu 





przełączanie wyświetlania liczby ramek 


przełączanie trybu pełnoekranowego 





zapis sereenshota 
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Contra (1987) WECENELNEK79) Final Fantasy (1987) Micro Machines (1991) 
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The Legend of Zelda: 
A Link to the Past (1991) 
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[ESA ID1[P]<] NES / SNES 


HM [FCEUX 01 — Video] H [FCEUX 02 — Input] 


FCE 2.143: A Boy and Hi Bio, Troube on 
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Przycisk Configure umożliwia przedefinio- 
wanie wszystkich klawiszy (lub przycisków 
pada) sterujących grami w emulowanej 
konsoli. 

[FCEUX 02 — Input] 


ROZGRYWKA Z NES 

Aby otworzyć dowolny plik ROM zapisany 
na dysku, wystarczy z menu File wybrać 
Open ROM... Emulator uruchomi program 
zapisany w kopii kartridża. Przy domyśl- 











NEOEOCISCETNNNEPE NZ NNCENOSTOPOCTSNETENNE CH otwieranie pliku ROM 
zapis stanu pamięci 


odczytanie stanu pamięci 


zmniejszenie szybkości emulacji 
zwiększenie szybkości emulacji 
pauzowanie emulatora 
ukrywanie/wyświetlanie paska menu 
konfiguracja wyświetlania obrazu 
konfiguracja sterowania 
konfiguracja ścieżek dostępu 
konfiguracja skrótów klawiaturowych 


przełączanie trybu pełnoekranowego 





zapis screenshota 
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NES / SNES [MENLUkil-[N["]] 


HM [snes95x 01 — Display] M [snes95x 02 — Dot Matix] 


Be Orton pu Stand odow Gnt tę kap 


General Dutput Image Processing 
Duiput Method | DiectaD 











de 
5 NTSC (Composite) 
SC [SYideo] 


[©] Show Fiame Rate 


Frame Skipping 
©) Automalic_ Max skipped frames: 





OFied  Amount skipped 





nych ustawieniach okno FCEUX można 
swobodnie skalować. 
W zastępstwie FCEUX możemy jeszcze 


HM [snes95x 03 — Input Configuration] 














skorzystać z emulatora 3DN es, który przetwa- Conte Roa koo e m eAraKa 
3 . R doypad 1 Enabled Red means it's reserved by Windows. Ę 
rza obrazy z dwuwymiarowych gier, dodając ka Buttons can b dabled un Escape 





im głębi. Operacja taka nie zawsze wychodzi 
idealnie, ale miło jest popatrzeć na Mario lub 
Ghostsn Goblins w zupełnie nowej wersji. Up Le , 
UpRight 8 


[3DNes] DnRight low Left+RUUp+Dn 


DnLeft Cancel || OK 









































KONFIGURACJA EMULATORA SNES95X 
Podobnie jak w przypadku FCEUX, emulator _ nać, wybierając z menu Input opcję Input 
snes95x jest gotowy do zabawy od momentu Settings... Klikając pierwsze z pól ozna- 





rozpakowania aplikacji na dysk i uruchomienia _ czone jako Up, przystępujemy do wyboru 
pliku snes9x.exe. Tradycyjnie możemy zmo- klawiszy sterujących — aplikacja od tego 
dyfikować parametry wyświetlania obrazu, momentu rejestruje naciśnięte przyciski 
wybierając Options i Display Configuration... kontrolera lub klawisze. 
Lista Output Image Processing pozwala [snes95x 03 — Input Configuration] 
określić powiększenie rozdzielczości ekranu 
emulatora oraz dobrać aktywne filtry. ROZGRYWKA ZE SNES 
[snes95x 01 — Display] Wybierając z menu File opcję Load 
[snes95x 02 — Dot Matix] Game... możemy wskazać dowolny obraz 
kartridża w formacie SFC. Emulator otworzy 
Redefinicji klawiszy i przycisków zastę- i uruchomi plik na wirtualnej konsoli. Okno 
pujących pada konsoli SNES można doko- emulatora można swobodnie skalować. m 
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EMULATOR NES: FCEUX > bit.ly/2dTCS6d ARCHIWA TOSEC: SNES 
EMULATOR NES: 3DNes — bit.ly/29068mU > bit.ly/2fMjDLX 

EMULATOR SNES: snes9x -> bit.ly/1tSDylk ARCHIWA EMUPARADISE: SNES 
ARCHIWA EMUPARADISE: NES > bit.ly/2fupbHW 


> bit.ly/2esdgO7 
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A[ Master System / Genesis 






(c) Evan Amos 


(c) Evan Amos 


Master System / Genesis HH 


Polsce 8-bitową epokę konsol do gier 

symbolizują Rambo i Pegasus. Niestety, nie 
ma w tym nic oryginalnego — oba urządzenia to 
nieoficjalne klony Atari VCS i Nintendo Enter- 
ainment System/Famicom. Nawet popularne 
radzieckie gry elektroniczne to nic innego, jak echo 
japońskich Game 8 Watch. Za to konsole Segi 
miały nieco więcej szczęścia: 32-bitowy Saturn 
był w naszym kraju oficjalnie dystrybuowany. 














Swoją karierę na rynku domowych konsol 
do gier Sega rozpoczęła w 1983 roku, wydając 
8-bitową SG-1000. Gry dostępne były w postaci 
kartridży, podobnie jak w przypadku Atari VCS. 
Pierwsza konsola Segi pracowała w oparciu 
o procesor Z80, wyświetlając grafikę w 16 kolo- 
rach i o rozdzielczości 256x192 pikseli. Brzmi jak 
ZX Spectrum? Pewnie, ale były jeszcze sprzętowe 
duszki oraz układ do syntezy dźwięku (3 kanały 


Emu: $[Ą 


i generator szumu). Za to brakowało RAM-u 
(tylko 1 KB) i pamięci obrazu (tylko 2 KB). 
Popularny konsola Sega Master System 

z 1985 roku to bezpośredni potomek SG- 
1000 z nieco szybszym procesorem Z80, 
bardziej pojemną pamięcią (8 KB RAM i 16 
KB VRAM), a także większą paletą barw (na 
ekranie wyświetlały się 32 kolory z łącz- 

nie 64 barw). Ostatnia, mobilna konsola 
8-bitowa Segi to Game Gear z 1990 roku, 

w którym paleta barw urosła do 4096 kolo- 
rów, choć wciąż na ekranie o rozdzielczości 
160x144 pikseli można było obejrzeć tylko 
32 znich. Łącznie Sega sprzedała około 13 
milionów Master System i prawie 11 milio- 
nów konsol Game Gear. 

W 1988 roku Sega wypuściła na ryne 
swoją pierwszą 16-bitową konsolę Mega 
Drive, wyposażoną w procesory Motorola 
68000 i z80. Rozdzielczość 320x240 pikseli 
(PAL, z interlace: 320x480), 61 kolorów na 
ekranie (z palety 512 barw), 72 KB RAM i 64 
KB VRAM to wystarczająca konfiguracja 
do przeskoku w nową epokę gier. Żeby za- 
chować zgodność z Master System, Sega 
umieściła wewnątrz konsoli 280. Pomimo 
zderzenia w momencie premiery z przebo- 
jowym Super Mario 3 dla NES/Famicom, 
Sedze i tak udało się sprzedać ponad 31 
milionów różnych modeli 16-bitowych 
konsol. 











(c) Darz Mol 
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A[F[AF:.| Master System / Genesis 


Polski rynek przespał 8- i 16-bitowe kon- 
sole Segi (oficjalnie debiutował u nas tylko 
32-bitowy Saturn), jednak wiele wcześniej- 
szych modeli dostępnych jest dziś z drugiej 
ręki. Współczesne klony konsol Segi sprze- 
daje obecnie firma AtGames. 


KONFIGURACJA EMULATORA 
KEGA FUSION 
Kega Fusion umożliwi uruchomienie 
większości gier działających na różnych 
konsolach Segi. Skutecznie udaje Master 
System, SG-1000, Mega Drive oraz 
Genesis. Nie jest mu także obcy Game Gear 
i 32-bitowe Mega-CD, a także 32X. Jak do 
tej pory Kega Fusion nie radzi sobie tylko 
z Saturnem i późniejszymi konsolami Segi. 
Emulator dostępny jest w postaci 
archiwum 7zzip, które należy rozpakować 
w wybranym katalogu. Niezbędne będą 
również pakiety gier dla poszczególnych 
konsol. Gry dla Segi Master można znaleźć 
w archiwach TOSEC (106 MB), podobnie 
obrazy kartridży dla Segi Genesis (2,4 GB) 
oraz Game Gear (177 MB). Zbiory gier dla 
Segi Genesis (694 MB) dostępne są rów- 
nież w serwisie Emuparadise. 
Większość plików ROM dostępna jest 
w postaci zbiorów o rozszerzeniu BIN. 
Jednak emulator Kega Fusion wyraź- 
nie rozróżnia zbiory na pliki Segi Master 
o rozszerzeniach SMS, SG, SC lub MV 
oraz GG (Game Gear) i GEN/MD (Sega 
Genesis). Niekiedy będzie więc konieczna 
zmiana rozszerzenia. Dodatkowo emulator 
umożliwia uruchamianie gier dla Segi 32X 
i obrazów ISO gier dla Sega CD/Mega CD. 
W ostatnim przypadku niezbędne będzie 
posiadanie pliku ROM Segi CD. W menu 
emulatora można odnaleźć także opcje 
zapisu i odczytu stanu pamięci (pliki SSx) 
- takie rozwiązanie przyda się w bardzo 
trudnych grach i zastąpi save'y. 
Podstawowa konfiguracja emulatora 
sprowadza się do doboru rozdzielczości okna 
ekranu oraz trybu pełnoekranowego — można 
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Mortal Kombat II (1993) Earthworm Jim (1994) The Lion King (1994) [e YZNAGIEEJ) 
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A[F[AF:| Master System / Genesis 


tego dokonać, wybierając z menu Video opcję funkcje filtrujące obraz. Można je aktywować, 


Window Size oraz Full Screen Resolution jeśli zmusza nas to tego nostalgia. 
(niezbędne będzie wskazanie parametru). [Kega Fusion 01 — TV] 

Warto od razu aktywować też opcję VSync. 

W menu Video dostępne są również usta- W menu Options warto wyłączyć opcję 
wienia powodujące wyświetlenie linii rastra i Show FPS oraz aktywować Perfect Sync. 
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otwieranie pliku ROM Segi Genesis 

































otwieranie pliku ROM Segi Game Gear 
otwieranie pliku ROM Segi Master 
włącznik/hard reset 


wyłącznik 


wybór slotu na zapis stanu pamięci 
zapis stanu pamięci 
odczyt stanu pamięci 
zapis screenshota 
przełączenie trybu pełnoekranowego 
przełączenie trybu synchronizacji poziomej 
wybór gęstości linii rastra 
wybór trybu wyświetlania obrazu 
przełączenie blokady proporcji obrazu 
przełączenie blokady proporcji obrazu z powiększeniem 
powiększenie obrazu z wygładzeniem 
przełączenie filtrowania obrazu 
przełączenie rozjaśnienia obrazu 
przełączenie proporcji obrazu NTSC 
wybór częstotliwości próbkowania dźwięku 
przełączenie trybu wysokiej jakości dźwięku 
przełączenie dokładnej synchronizacji 
przełączenie wyświetlania FPS 
przełączenie wyświetlania diod LED Sega CD 


zatrzymanie/wznowienie pracy emulatora 





przełączenie przyspieszenia pracy emulatora 
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Master System / Genesis HI-[q/:1 





HM [Kega Fusion 01 — TV] 
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W tym samym menu będzie również 
konieczne wybranie opcji Set Config... oraz 
zakładki Controllers, na której osobno defi- 
niuje się ustawienia kontrolerów dla Master 
System/Game Gear oraz Genesis/32X/ 
Sega CD. Jeśli dysponujemy padem — nale- 
ży wybrać go z listy. Zarówno w przypadku 
gry na klawiaturze, jak i przycisków pada, 
możliwe jest przedefiniowanie układu po 
wybraniu opcji Define. 

[Kega Fusion 02 — Controllers] 





ROZGRYWKA Z SEGĄ 

Nie pozostaje nic innego, jak sięgnąć po 
bogate zasoby rozrywki zgromadzone w ar- 
chiwach gier Segi. Zabawa, w zależności od 
posiadanych plików, zaczyna się od wska- 
zania w menu File opcji Load MasterSys- 
tem ROM, Load GameGear ROM lub Load 
Genesis / 32X ROM. W każdym przypadku 
po wybraniu odpowiedniego pliku emulator 
uruchamia grę. 

[Kega Fusion 03 — Load] E 





HM [Kega Fusion 02 — Controllers] 


SMS/GG | Genesis | Sega CD | 32X  Controlers | Extras | 


Genesis/32X/Sega CD Controller 


Pot 1 |3BtnPad v| Use JĘNCFZEN] Rd 


[3 Bin Pad >| 


[3 Bin Pad >| 


1. Keyboard 2] 


[1. Keyboard 








[1 Keyboard 





Port2 [3BtnPad +] Use [1. Keyboard 


[3 Bin Pad >| 





[i Keyboard 


1. Keyboard z 


[A Keyboard 


[BBnPad >| 











Master System/GameGear Controllers 





Port 1 [Control Pa, y] Use [1. Keyboard - 


Port 2  |Control Par v| Use |1. Keyboard =] 


I” TeamPlayer (Port1) 
FT” TeamPlayer (Port2) 








f JCat 


Define 


[ 4Way-Play [ Invert Mouse 
T” Lightgun Cursor 














[dzo Sounó_Opien:_ Help 





HM [Kega Fusion 03 — Load] 


Fusion 364 - MegaDrive -EARTHWÓORMAIM 7 


(CIRL-M) 
(CTRL-A) 
Lead Genecis/ 334 ROM (CIRL-G) 
Lcad SegaCD Image (CIRL-C) 
Bot SegaCD tra HB 
Power On / Hard Reset as) Ig 
Power0if GHFr-ras H 

SeftReset (CTRL-TAB) 
Game Genie / PAR (ALT-6) 
Netplay 

Lead Staże A. (SHIFT-F2) 
Save Siate As. GHF-) B 
Lead Gate © H 
Save State (5) 
Change State Slot GGF + 
Save Screenshot GHEFT-FIz) jg 
Load RAM Cart 

Creste New RAM Cart 

File History (CIRL-ALT-1) > 
Clea Fil Fistory 
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EMULATOR: Kega Fusion > bit.ly/1SViEpJ 
ARCHIWUM: TOSEC Sega Master 

> bit.ly/2fmjgqH 

ARCHIWUM: TOSEC Sega Genesis/Megadrive 
> bit.ly/2fLL88x 





ARCHIWUM: Emuparadise Sega Genesis 
> bit.ly/2fmfE84 
ARCHIWUM: TOSEC Sega Game Gear 
> bit.ly/2eSIPQN 
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niezwykle eleganckiej obudowie ST, o identycznej stylizacji, 

jak 8-bitowe modele Atari XE, zmieścił się 32-bitowy proce- 
sor Motorola 68000 (z 16-bitową szyną danych) taktowany zega- 
rem 8 MHz i prosty układ graficzny umożliwiający wyświetlanie 
grafiki monochromatycznej na monitorach VGA (640x400 pikseli): 
4-kolorowej (640x200 pikseli) oraz 16-kolorowej (320x200 pikse- 
li) na monitorach o częstotliwości odchylania pionowego 15 kHz. 
Paleta barw ST to 512 kolorów. Pomimo nietypowego gniazda 
monitorowego ST dzięki odpowiednim przejściówkom poprawnie 
współpracuje z większością klasycznych monitorów CRT/RGB 
oraz VGA. 
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Standardowym wyposażeniem kompu- był stacji dyskietek i został wyposażony 
tera jest również układ do syntezy dźwięku w zaledwie 256 KB RAM (podobnie jak 
Yamaha YM2149 (odpowiednik AY-3-8190; Amiga 1000). Model 260 ST+ oraz 512 ST 

















podobne układy stosowane były w Amstra- otrzymały po 512 KB RAM, natomiast Atari 
dzie CPC, ZX Spectrum oraz automatach 520 ST+ i 1040 ST - 1 MB. Późniejsze edy- 
arcade). Brak prawdziwych przetworników cje Mega ST zostały wyposażone w pojem- 
dźwięku, które umożliwiłyby odtwarzanie niejszą pamięć (od 1 do 4 MB) oraz blitter 
sampli, rekompensowały wbudowane porty usprawniający wyświetlanie grafiki 2D. Seria 
MIDI. Nic dziwnego, że w latach swojej oznaczona symbolami STE uzyskała więk- 
świetności komputery Atari ST, ich póź- szą paletę barw (4096 kolorów), jak również 
niejsze wersje STE oraz odmiany Mega przetworniki audio pozwalające swobodnie 
zamknięte w zewnętrznych obudowach słuchać na przykład modułów muzycznych 
(niezespolonych z klawiaturą) zdominowały (bez uciekania się do sztuczek). Poszcze- 
studia DTP i studia realizatorów dźwięku. gólne modele z serii ST różnią się od siebie 
Wszystko za sprawą świetnej pary aplikacji: także dostępnością modulatora TV, jak 
Calamusa oraz Cubasea. również kontrolerem wbudowanej stacji 
Pierwszy model Atari 260 ST, który dyskietek. Wczesne modele obsługiwały 
zaistniał na rynku w 1985 roku, pozbawiony nośniki o pojemności 360 KB, późniejsze 
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przełączenie trybu pełnoekranowego 














Moza eo l Aa CS WEZ Odo ork PAN Gl YALE RZE ONE OPPA AA opcje emulatora 
nagrywanie animacji 


zapisanie screenshota 





wyjście z trybu pełnoekranowego i ukrycie okna emulatora 
przełączenie pomiędzy portami klawiszy emulujących joystick 
NPERCETNEENCENEENECNESNE przełączenie obsługi myszy na ekran emulatora 
gorący reset 
zimny reset 
wyłączenie dźwięku 
przełączenie maksymalnej szybkości emulacji 
włączenie zapisywania dźwięku 
zatrzymanie/wznowienie pracy emulatora 
zastępuje klawisz [Help] Atari ST/STE 


zastępuje klawisz [Undo] Atari ST/STE 


m 


zastępuje numeryczny [(| Atari ST/ST| 


m 


zastępuje numeryczny [)] Atari ST/ST| 
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Xenon II — Megablast (1989) 
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- Chu Chu Rocket (2001) 
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PRESS THE SPACE BAR OR FIRE BUTTON TO PLAY 
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— 720 KB. Komputery Atari ST zapisują 
dyskietki w formacie zgodnym z MS-DOS, 
co ułatwia przenoszenie danych. Na bazie 
podobnych komponentów Atari opracowało 
laptopy STacy i STBook, a także serię Mega 
STE z procesorami taktowanymi zegarami 
16 MHz oraz high-endowy model Atari TT 
030 wyposażony w procesor 68030/32 
MHz i koprocesor. Rodzinę komputerów 
Atari ST zamyka Atari Falcon030 z 1992 
roku — maszyna, która może swobodnie 
konkurować z Amigą 1200. Komputer został 
wyposażony w procesor 68030/16 MHz, 
układ graficzny z paletą barw 262 144 kolo- 
rów (256 kolorów w rozdzielczości 640x480 
VGA, 65 536 barw w 640x400 RGB), układ 
DSP przetworniki dźwięku oraz układ do 
syntezy Y3439-F. 
Mikstura składająca się z 32-bitowego 
procesora, 16-bitowej architektury i układu 
do syntezy dźwięku oraz wieloletnia konku- 
rencja za Amigą spowodowały, że dziś Atari 
ST/STE może zaoferować wiele klasycz- 
nych gier zręcznościowych, przeniesionych 
z 8-bitowców w zupełnie nowych odsłonach. 
Układ dźwiękowy również ma niewątpliwy 
wpływ na odbiór gier — jego syntetyczne 
brzmienie bardziej kojarzy się z automata- 
mi arcade lub maszynami 8-bitowymi niż 
z rozrywką z epoki 16 bitów. Nie oznacza to 
jednak, że Atari ST jest zupełnie pozbawiony 
pazurów. Graliście w Wolfensteina na STE? 
A może mieliście okazję wypróbować jeden 
z unikalnych dla tej platformy tytułów? Czas 
nadrobić zaległości. 





EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Do zabawy w udawanego STE-ka 
niezbędny będzie emulator Hatari oraz 
plik EmuTOS zastępujący pamięć ROM 
komputera. Przyda się też nieco obeznania 
w obsłudze GEM-u i TOS-u (środowisko 
graficzne i system operacyjny Atari ST/STE) 
— ten jednak element da się błyskawicznie 
nadrobić, bo GUI STE-ków oferuje jeden 
z najłatwiejszych w obsłudze interfejsów, 
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jakie istnieją. Podstawowa konfiguracja 
emulatora nie wymaga wielu zabiegów 

— wystarczy pobrać emulator Harati 
(dostępny w wersji dla 32-bitowych lub 
64-bitowych systemów Windows), rozpako- 
wać archiwum ZIP do dowolnego katalogu 
oraz w tym samym folderze umieścić plik 
etos512k.img z EmuTOS. Przyda się także 
obraz prawdziwego pliku ROM Atari ST 
zawierający TOS 1.62, można go znaleźć na 
przykład w zbiorach TOS lub TOS Images. 
Odpowiedni plik (na przykład TOS162UK. 
img) należy umieścić w katalogu emulatora. 
Coś jeszcze? No pewnie! Gry! Te łatwo zdo- 
być, pobierając kompletne archiwum TOSEC 
(14 GB) lub sięgając po pojedyncze pli 
oferowane przez serwisy Atari Mania, Atari 
Legend czy Atari ST Game Archive, a jeśli 
czegoś w nich brakuje, pewnie znajdzie się 
to w zasobach Emuparadise lub The Game 
Archive. Po upolowaniu ulubionych tytułów 
lub najciekawszych gier dla Atari ST warto 
wydzielić podkatalog przeznaczony do prze- 
chowywania obrazów dyskietek w folderze 
emulatora lub innym dogodnym miejscu (na 
przykład dyskietki). Przyda się jeszcze jeden 
katalog, który można wskazać emulatorowi 
jako odpowiednik dysku twardego (na przy- 
kład dysk) — ułatwi to uruchamianie gier 
wymagających instalacji na takim nośniku. 








KONFIGURACJA EMULATORA HATARI 
Aby wystartować emulator, wystarczy 
uruchomić plik hatari.exe. Po chwili na 
ekranie startowym zostanie wyświetlo- 
na domyślna konfiguracja Hatari, która 
uwzględnia zapisany w tym samym katalo- 
gu EmuTOS. Aplikacja standardowo udaje 
Atari STE wyposażone w 1 MB RAM i dwie 
stacje dyskietek (napędy oznaczone literami 
A iB) oraz dysk twardy wskazujący bezpo- 
średnio na katalog C: napędu PC. 
[Hatari 01 — Start] 





Po chwili emulator odtwarza typowe 
zachowanie STE — brak umieszczonej 


(HI 


MSL 


) m 
Dive Bomber (1988) 


Verminator (1989) Dark-Sat (199 


w wirtualnym napędzie dyskietki powoduje 

wyświetlenie ekranu GEM-u w domyślnym 

czarno-biało-zielonym schemacie barw. 
[Hatari 02 — EmuTOS] 


Niewiele można tu w tej chwili działać. 
Standardowe akcje, które warto opanować, 
o wyświetlanie zawartości nośników da- 
nych — wystarczy dwukrotne kliknięcie ikony 





[Hatari 01 — Start] 


E Hata v1.90. E; 





EnuTO$ Version: 
GPU tupe: 
Machine: 

Free ST-RAM: 
Screen start: 
LEMDOSŚ drives: 
Boot time: 


Hold <Control> ro skip AUTOZACC 
Hold śflternate> to skip HDD boot 
Press '[£' to run an early console 


8MH2 1MB ST, EmuTOS, RÓB, —J—— 
A:E B:H HD:H RS:80 00:00:01:0 F$:0__ REC: 
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Where Time Stood Still (1988) 
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nfo NENLI 


Substation (1994) 


GEUE) 


Zero-5 (1994) 


dyskietki lub dysku. Aby dostać się do opcji 
menu widocznych na górnej belce ekranu 
GEM-u, wystarczy wskazać nazwę menu za 
pomocą myszy, co spowoduje pokazanie 
się menu. Wskazane opcje są podświetla- 
ne i aby je wybrać, należy nacisnąć lewy 
przycisk myszy. 

Opcje konfiguracyjne emulatora dostępne 
są po naciśnięciu [F12]. Należy wskazać 


[Hatari 02 — EmuTOS] 
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MHz 1dHB STE, EnuTO$, RGB, —J--—— 
A:M B:H HD: SE:13 00:00:01:0 FS:0 RECZ 
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HM [Hatari 03 — Main menu] 


H [Hatari 04 — Floppy disks] 





H [Hatari 05 — Hard disks] 





menu ROM oraz kliknąć przycisk Browse 
w sekcji TOS setup, następnie zaznaczyć 
plik TOS162UK.img zapisany w katalogu 
Hatari i zatwierdzić wybór, klikając przycisk 
OK. Wybierając Back to main menu wraca- 
my do głównego menu emulatora. W sekcji 
Memory zaznaczamy ST-RAM size: 4 MB 
i wracamy do menu głównego. 

[Hatari 03 — Main menu] 


Wybieramy opcję Floppy disks oraz 
przycisk Browse w sekcji Default floppy 
images directory. Wskazujemy podkatalog 
dyskietki, w którym znajdują się obrazy 
dyskietek z grami. 

[Hatari 04 — Floppy disks] 


Kolejny etap to wybór emulowanych 
dysków twardych. Do tego celu można 
posłużyć się dostępnym na stronie Hatari 
gotowym obrazem 80 MB ASCI hard disk 
image. Plik wystarczy rozpakować do 
katalogu emulatora i wskazać w menu Hard 
disks, wybierając w ASCI HD image Browse 
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H [Hatari 06 — Joysticks] 


Desk _ File Uiew Options 
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oraz plik hdimage.80. Druga (wygodniejsza) 
opcja to wybór podkatalogu jako nośnika 
danych — w sekcji Gemdos drive klikamy 
Browse oraz wskazujemy wcześniej utwo- 
rzony podkatalog dysk. 

[Hatari 05 — Hard disks] 


W menu Joysticks można określić dla 
każdego z urządzeń sterujących (na przykład 
joysticki) odpowiedniki w postaci przypisa- 
nych klawiszy (opcja use keyboard i Define 
keys) lub wskazać jeden z podłączonych 
kontrolerów (opcja use real joystick wyma- 
ga wybrania jednego z dostępnych urzą- 
dzeń na liście poniżej). Domyślnie joystick 
emulowany jest na klawiaturze przy pomocy 
klawiszy kursorów oraz prawego [Ctrl]. 

[Hatari 06 — Joysticks] 


Po dokonaniu zmian w konfiguracji 
zapisujemy je, wybierając Save config i OK 
w głównym menu emulatora. Domyślnie 
plik konfiguracyjny przechowywany jest 
w katalogu użytkownika i podkatalogu 


„hatari. Resetujemy Hatari, wybierając opcję 

Reset machine oraz klikając OK. Po restar- 

cie Hatari jest gotowe do pracy i zabawy. 
[Hatari 07 — GEM] 


ROZRYWKA Z ATARI ST/STE 

Emulator umożliwia otwieranie obrazów 
dyskietek zapisanych w formatach MSA, ST, 
DIM oraz STX, w tym plików spakowanych 
ZIP lub GZ. Procedura montowania dyskie- 
ek w wirtualnych napędach jest zawsze 
aka sama — należy nacisnąć [F12], kliknąć 
w głównym menu opcję Floppy disks oraz 
przycisk Browse w sekcji Drive A:. Aplikacja 
wyświetli zawartość katalogu dyskietki. Trze- 
ba zaznaczyć jeden z obrazów (w przypadku 
archiwów ZIP i GZ aplikacja traktuje takie pliki 
jako katalogi), wybrać OK, a następnie kliknąć 
Back to main menu i OK. Jeżeli konieczne jest 
zresetowanie komputera w celu uruchomienia 
Atari ST z wirtualnej dyskietki, wystarczy na- 
cisnąć [prawy Alt] i [C]. Aby zmienić dyskietkę, 
postępujemy analogicznie. 
W przypadku gdy gra nie uruchamia się 
automatycznie, niezbędne będzie dwu- 
rotne kliknięcie ikony stacji dyskietek A, 
wybranie katalogu AUTO oraz uruchomienie 
pliku PRG znajdującego się w tym podka- 
alogu (w Atari ST/SET, pliki wykonywalne 
można rozpoznać po rozszerzeniach PRG 
ub TOS). Większe gry, które nie mieszczą 
się na dyskietkach (na przykład Wolfenstein 
3D), najlepiej rozpakować do katalogu dysk, 























HM [Hatari 07 — GEM] 





8MH2 14MB STE, TOS v1.62, RGB, —J--—— 
A:[ B: HD: SE:13 05:05:01:0 
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a następnie otworzyć w oknie emulatora, 
klikając ikonę napędu i uruchamiając plik 
TOS lub PRG. 

[Hatari 08 — Auto] 


Specjalnie dla Czytelników Pixela przygo- 
towaliśmy zestawienie najlepszych gier dla 
Atari ST/STE i — aby było bardziej smakowicie 
— wyróżniliśmy trzy kategorie: absolutne kla- 
syki, wśród których nie sposób pominąć Ricka 
Dangerous, Paperboya, Starglidera, Xenona Il 
i Obsession. Drugą najciekawszą dziesiątkę 
zestawiliśmy z najnowszych gier wydanych 
po 1999 roku. Spośród nich warto na własne 
oczy zobaczyć konwersję Wolfensteina 3D 
i port Chu Chu Rocket. Ostatnie zestawienie 
obejmuje gry wyjątkowe — takie, które dostęp- 
ne są wyłącznie dla Atari ST/STE. 





POZOSTAŁE EMULATORY 

Co zrobić, gdy ulubione tytuły nie działają 
na Hatari? Albo podmienić TOS i wypró- 
bować inną konfigurację, albo dać szansę 
alternatywnemu emulatorowi. Do wyboru 
jest między innymi Saint dostarczany wraz 
z obrazem ROM Atari ST, który — podobnie 
jak Atari — sprawnie obsługuje większość 
formatów dyskietek (udając przy tym dźwięki 
pracującej głowicy), emuluje też w trybie peł- 
noekranowym monitory CRT, zakrzywiając 
obraz i rozjaśniając część obszaru ekranu. 

[SainT] [SainT — CRT] 





HM [Hatari 08 — Auto] 





File _Uiew Options 
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HM [SainT — CRT] HM [Steem] 
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Świetnym narzędziem udającym Atari 
ST/STE jest również Steem — aplikacja 
zapamiętuje domyślnie stan pamięci - NENU pRecordpU7 « 
komputera i zapisuje go, by po ponow- 
nym uruchomieniu emulatora przywrócić 
poprzednią grę lub uruchomioną aplikację. 
Emulator wymaga nieco większego nakładu 
czasu do opanowania jego obsługi, ale daje 
też bardzo duże możliwości konfiguracyjne. 

[Steem] 











DŹWIĘKI Z ATARI ST 
Za mało Atari? Więcej... muzyki! Kilka 


















































godzin zabawy w gry stworzone dla Atari syntezy dźwięku. Warto pozwolić sobie od 
ST/STE pozwala odkryć zupełnie nowy czasu do czasu na wyprawę w archiwa 
świat syntetycznych dźwięków. Muzy- SNDH z odtwarzaczem Jam. Do przesłu- 
ka płynąca z dużego Atari nie tylko jest chania prawie 10 000 utworów zapisanych 
charakterystyczna, brzmi też nieco inaczej w ilości ponad 4500 plików. Kopie utworów 
niż w przypadku ZX Spectrum z AY lub Am- nagranych z SNDH na prawdziwym Atari 
strada CPC, chociaż każda z tych maszyn ST dostępne są w serwisie SNDH Record 
została wyposażona w podobny układ do w postaci plików FLAC, Ogg i MP3. m 
U KEUEYZNTNYN: ADRESY 
EMULATOR: Hatari -> bit.ly/2eSkmaW ARCHIWA: Atari Legend — bit.ly/2f19ri4 
EMULATOR: Steem SSE > bit.ly/2f9UYNu ARCHIWA: Atari ST Game Archive 
EMULATOR: SainT > bit.ly/2f9Wb7z > bit.ly/2ef4LEc 
PLIKIROM: EmuTOS > bit.ly/2ephNwB ARCHIWA: DopeROMs  bit.ly/2f9PsdO 
PLIKI ROM: TOS > bit.ly/2fx8PS9 ARCHIWA: Emuparadise > bit.ly/2e5BkBi 
PLIKI ROM: TOS Images  bit.ly/2eMTM5v ARCHIWA: The Game Archives © bit.ly/2f5ASVV 
Pasti (STX) > bit.ly/2efk2FO ARCHIWA: Klaz' Hideway > bit.ly/2eUdNox 

SA Converter > bit.ly/2fnLgvY Jam > bit.ly/2faXgMh 
ARCHIWA: TOSEC Atari ST SNDH > bit.ly/2fovDEy 
> bit.ly/2fnipHT SNDH Record > bit.ly/2fvKI26 
ARCHIWA: Atari Mania > bit.ly/2dVkz0l 
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Nintendo Entertainment System/ 58 Ca 
Famicom EMULATOR 








I miejsce w kategorii Oldschool demo na party Assembly 2007 
Powstało prawie dekadę temu, ale wciąż robi wrażenie — szybkie 
demo z syntetyczną muzyką i próbkami dźwięku oraz dobrze zre- 
alizowanymi efektami. 








Super Nintendo Entertainment 58 = 
System/Super Famicom EMULATOR 





I miejsce w kategorii Oldschool demo na party TRSAC 2014 
Bardzo ładne demo na klasycznego SNES-a, dowodzące że i ta 
konsola nie musi służyć wyłącznie do grania. Świetny soundtrack 
cTrixa i zgrabnie zaprezentowane efekty. 

| Sega Master System WSE 


Il miejsce w kategorii Oldschool demo 

na party SMS Power Anniversary Coding Compo 2016 

Krótkie, zgrabne demo świadczące o potencjale drzemiącym w kla- 
sycznej Sega Master System, której serce jest 8-bitowe, a dźwięk to 
czysta przyjemność da ucha skłonnego słuchać chiptuneów. 


64 € 


Sega Genesis am 

















I miejsce w kategorii Alternative demo na party Evoke 2013 
Szybkie i bardzo ładne demo na 16-bitową Segę Genesis, zapre- 
zentowane na niemieckim party Evoke. Trzeba obejrzeć, by prze- 
konać się, że konsole do gier nie służą wyłącznie do grania, a ich 
układy graficzne zamęczają też cyfrowi artyści. 
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o Polski Amiga trafiła z opóźnieniem; 

właściwie nie było szans zobaczyć 
A1000 w momencie jej premiery. Również 
popularna Pięćsetka początkowo nie zyskała 
wielu nabywców. Barierą była cena, kilka razy 
wyższa od dowolnego 8-bitowca. Jednak 
pomimo konkurencji ze strony konsol do gier 
itańszych 8-bitowych maszyn, A500 wdziera- 
ła się do domów i zdobywała uznanie graczy. 
Stała się też kolejnym komputerem, który gro- 
madził przed ekranami całe rodziny i sprawiał, 
że na podwórkach do tej pory pełnych dzieci 
zapanowała nienaturalna cisza. Wiemy, gdzie 
wszyscy spędzali czas — przechodząc kolejne 
etapy Another Worlda, ścigając się w Lotusie 
albo odkrywając barwny świat Shadow of the 
Beast. W międzyczasie odpoczywaliśmy od 
zręcznościowych pojedynków, rozgryzając 
zagadki w Future Wars. W przerwach od gier 
uczyliśmy się pisać muzykę lub malować 
w Deluxe Paincie i czekaliśmy na kolejne 
generacje Amig. A1200 przyszła ze sporym 
opóźnieniem. Przegrywała też z szybko 
zyskującym popularność PC i jego Doomem. 
Dziś Amiga wciąż pozostaje symbolem dobrej 
rozrywki, a 3,5" dyskietki w dalszym ciągu 
wypełnione są świetnymi grami. 


EMULATOR I ARCHIWA GIER 

Istnieje kilka dobrych emulatorów umoż- 
liwiających poprawne symulowanie Amigi 
500 i Amigi 1200, a także konsol do gier 
zbudowanych na bazie Amig: CDTV oraz 
CD32. Niezależnie od tego, na jaki emula- 
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(c) Kuba Bauke 


tor zdecydujemy się postawić, niezbędny 
będzie zakup ROM Amigi 500 oraz 1200, 
czyli tak zwanego Kickstartu. Najłatwiejsza 
metoda uzyskania odpowiednich plików 
koniecznych do uruchomienia wirtualnej 
Amigi to zakup pakietu Amiga Forever 
(w zależności od wersji: od 50 do 220 
złotych). Wraz z pakietem gier i aplikacji 
otrzymujemy również komplet Kickstar- 
tów obejmujących najważniejsze z punktu 
widzenia gracza edycje: 1.3, 2.0, 3.1, atakże 
pliki ROM CDTV i CD32. Tak wyposażeni 
możemy przystąpić do pobrania jednego 
z dodatkowych emulatorów, na przykład 
WinUAE. Wygodnym rozwiązaniem jest tak- 
że skorzystanie z zakupionego emulatora 
Amiga Forever, który dostarczany jest wraz 
z zestawem gier oraz gotowych do urucho- 
mienia różnych wersji Workbencha. 

[Amiga Forever] 


Gry do Amigi łatwo zdobyć w wielu ser- 
wisach internetowych. Archiwa dostępne są 
między innymi na stronie PPA.pl, w zbiorach 
TOSEC (niezależnie dla Amigi, CDTV i CD32), 
jak również w Emuparadise. Ciekawost- 
ką są gry z Amigi opakowane w emulator 
FS-UAE i dostępne dla Windows w postaci 
pojedynczego pliku wykonywalnego. Takie 
pliki można znaleźć w serwisie TheCompany 
oraz Games Nostalgia. Jeśli zamierzamy na 
dłużej pozostać przy grach na Amigę, warto 
rozważyć przesiadkę na WHDLoad i zbiory 
gier KGWHDLoad. 
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Lotus Esprit Turbo Challenge _ Cannon Fodder (1993) The Chaos Engine (1993) 
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Sensible World of Soccer Gloom (1995) OPWNIAG e) 
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Code name: Hell Squad Nightlong: Union City 
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Payback (2001) Shogo: Mobile Armor Division Putty Squad (2013) IEMSLWACOJKO) 
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EH [Amiga Forever] EH [WinUAE 01 — Model] 
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Jeśli wcześniej zainstalowaliśmy pakiet Ami- 

ga Forever, emulator WinUAE automatycznie 

wykorzysta skopiowane na dysk Kickstarty. 
[WinUAE 01 — Model] 














KONFIGURACJA EMULATORA WINUAE Najważniejsze opcje, obejmujące rozdziel- 
Pomimo złożoności i bogatego wyboru czość okna emulatora oraz trybu pełnoekra- 

opcji, konfiguracja WinUAE jest niemal całko- nowego, można znaleźć na zakładkach Host 

wicie zautomatyzowana. Wystarczy rozpako- i Display. Domyślne ustawienia najlepiej po- 

wać emulator i gry w dowolnym folderze zostawić bez zmian. Dodatkowe filtry obrazu 

i po uruchomieniu pliku winuae.exe lub dostępne są na zakładce Filter; w tym miejscu 

winuae64.exe na zakładce Quickstart w sek- można również aktywować opcję zachowania 

cji Emulated Hardware wybrać dostosowany proporcji obrazu (Keep apect ratio). 

do gry model komputera, na przykład A500. [WinUAE 02 — Display] 





||  EZTYTUCOTENWOYNNWE 


wyświetlanie menu konfiguracyjnego emulatora 





kopiowanie zawartości ekranu emulatora do schowka 
zapisanie screenshota 
zapisuje stan pamięci emulatora 
odczytywanie stanu zapisu pamięci emulatora 
przełączanie szybkiego odświeżania ekranu 
włączanie/wyłączanie dźwięku 
przełączanie trybu przyspieszenia emulatora 
umożliwianie zmiany dyskietek w napędach DFO: — DF3: 
odpowiednik klawisza [Help] Amigi 


zastępują joystick 


KESGjF= ONZ zastępują joystick 
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Ambermoon (1993) 
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Banshee (1994) | Benefactor (1994) Darkmere: The Nightmare's Evil's Doom (1998) 
Begun (1994) 
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HM [WinUAE 02 — Display] 











Jeśli dysponujemy padem, warto od razu 
wybrać w dziale Host zakładkę Game ports 
oraz wskazać nazwę kontrolera na liście 
Port 2:. Większość gier na Amidze domyślnie 
korzysta z portu 2 (do portu 1 zazwyczaj 
podłączona jest mysz). 

[WinUAE 03 — Game ports] 


ROZRYWKA Z AMIGĄ 

Większość gier na Amigę została wydana 
na dyskietkach. WinUAE obsługuje obrazy 
dyskietek zapisane w formatach ADF, DMS, 
IPF, SCP i FDI, w tym pliki spakowane ZIP 
oraz GZ. W praktyce najczęściej dostępne są 
zbiory zapisane jako ADF oraz DMS. 

By uruchomić grę, wystarczy po skonfigu- 
rowaniu i uruchomieniu emulatora przecią- 
gnąć obraz dyskietki na okno WinUAE. Druga 
metoda wymaga wyświetlenia menu emu- 
latora ([F12]) i wskazania sekcji Hardware | 
Floppy Drives oraz umieszczenia w napędzie 
DFO: pliku z obrazem dyskietki. W podobny 
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HM [WinUAE 03 — Game ports] 
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posób zmienia się zresztą same dyskiet- 

: albo przeciągając kolejny plik na okno 
mulatora, albo ponownie dokonując zmiany 
rzez menu WinUAE. 

Domyślnie emulator wiernie symuluje pracę 
acji dyskietek. Możemy przyspieszyć proces 
wczytywania danych, zmieniając położenie 
uwaka Floppy Drive Emulation Speed. 
[WinUAE 04 — Floppy drives] m 
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EMULATOR: WinUAE © bit.ly/I1mRORQc 
EMULATOR: FS-UAE © bit.ly/2fpqg69 
EMULATOR: WinFellow + bit.ly/2fQty0W 
EMULATOR I PLIKI ROM: Amiga Forever 
> 
w 





bit.ly/2fUU59M 

HDLoad > bit.ly/29g4LV5Q 

ARCHIWA: PPA.pl > bit.ly/2evQG72 
ARCHIWA: TOSEC Amiga + bit.ly/2f72Qj8 
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ARCHIWA: TOSEC CDTV > bit.ly/2fQoGsM 
ARCHIWA: TOSEC CD32 > bit.ly/26VGnYx 
ARCHIWA: Emuparadise > bit.ly/2fxeBzN 

ARCHIWA: Games Nostalgia 

> bit.ly/2euXCBs 

RCHIWA: TheCompany > bit.ly/1CiEadH 
RCHIWA: KGWHDLoad + bit.ly/2f753Lg 
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Atari STE 70€ 





I miejsce w kategorii Wild demo na party STNICCC 2015 

Dynamiczne, dobrze zrealizowane demo dla Atari STE, mieszczące się na dwóch dys- 
kietkach. Dobrze dobrane, pełnoekranowe efekty, ładna muzyka i świetnie zrealizowa- 
ne przejścia odkrywają potencjał tkwiący w 8-megahercowej Motoroli 68000. 








| Amiga 1200 80 € 


I miejsce w kategorii Amiga Demo na party Revision 2014 

Ostatnia jak do tej pory produkcja jednej z najbardziej zasłużonych, amigowych grup. 
Dynamiczna, imponująca, fantastycznie zmontowana, wykorzystująca do granic możli- 
wości potencjał Amigi 1200, układów AGA i procesora 68060/50 MHz. 
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